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•画面はな吿用に作がした、概能を脱明するためのイメージ晒面です。また、る御アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がらつ機能を使って作成したもので、视舉裝備のものとは異なるものもあります。 
•本な告中の r シャーベン J でお示してし、る文字のフォントはツアイト社の、「#体供楽部」のフォントを化用しています<, 




< r インブイシス•力巧サザート 
♦ 3 ン y — ルウインド々♦サが— 
♦多ブけ夕お： 


がに 


ップレたシかーペン こ〉 


ms 拟ぶ採調 

BBomr ; 边黑ぶい 


锦蠕辦舞巧 

暮お'霧:^ 

を雜麵 

終と,蘇が.句 

が纔徐詞 


■案画面：1,024 XI. 024ドット、巧巧画： 768X :己12トット 


丈'をぶ給み,遍 


〇「パターンエディタ J で作成した 
データを背巧にお定可能。 

ゆ日本語フロン h フロたツサ ASK 6 BK ver .3.0 
の巧* メンテナンスがウィンドウ上で巧能。 

€) ESC/Pa 居 e . UPS 山.戶 ostScri 日むこ 
巧麻したプリンタが利用できまず。 


〇付麻アフリケーンヨン「シャーペン J 巧集例。 
义字ごとに义字種 • 义字の大さたの指を、 

装怖が可能。またインライン入力を 
サポート、イ乂ージデータの貼りつけも日 Ko 

©己に X 512 ド、ッ h の巧西内で 
的. 53 B 色の表示が巧能。 


©「 CGA ウインドウ」、的.53日色（あ大）のコ 
ンピユータアニメーシヨン表示が巧能。 

0異なる画像フオーマツ h への 
コン八‘ートが可能。 

©アイコンデータや背累データを作成ずる 
「パターンエディタ J 。 


©オリジナルに作ぶした 
アイコン八•ターンの例。 

⑩ Human 邮 k や X - 日 AS にのコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーシヨンと同時に 
タイムシェアリングで実行でさまず。 


■ rSX - WINDOWved . l システムキット」のわ問い合わせは...シャープ ㈱ 觉子儉器-がお本部诫峽）システ厶機器推推プロジェクトチ—ム〒巧2束あ都が宿区ホ杳八極町8制化巧做) 3260-1 巧1 ( 大代巧)へ 

































































































































ブ f ールドが、膨らむ。 


• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実巧可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 





• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BAS にの 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシエアリングでま斤でさます。 

(グラフィックを利用したらのなど、 SX - WINDOW とだけ里が 
巧なするらのは実巧でさません。） 



• 多彩なプリンタじが応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドライ 
パを標宰装備。 ESC / Page、LIPS II し PostScript じ 
巧応したブ J ンタが利用できます。 


いつ綿 f 展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SX-WlHDOWver.3.1 

一 「 SX-WIND0Wver3.1 システム キット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価裕 22,800 円（税別） 


• Z ’ sSTAFF 、書が1其楽部はツアイト社の商株です。 • ESC / Page はセイコーエプソン巧ホ会せの登録商樣です。 • PostScript はアドビシステムズ社の豈巧商巧です, 


鶏 



プレゼント 


シャーペンカスタマイ 
ズコンテストの力作や、 
新作 SX-WINDOW 
ソフ S ウェア情報など 
を満載のディスク情報 
誌 "" EX 巨ディスク2」を 
プレゼントし化しまず。 


♦官製八ガキに住所、氏 
名、 EXE 会員番号と9日 
mm (3. 5型)/12日 mm (5. 25 
型)の種別を明記の上、 
お申込み下さい。また、 
これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品 
同栖の EXE クラブ入 
会申込害に 「 EXE デイ 
スク2希望」と明記の上、 
ご投函下さい。 

応募/問合せ先 

〒日化大阪市阿倍野区長 
池町巧-巧シャープ株式 
会社電子機器事業本部シ 
ステム機器営業部 EXE 
クラブ事務局 EXE デイス 
ク2係宛 

( TEL 邮-日引-1巧1大代表） 

申込締切 

平成 B 年12月末曰消印有効 

• EXE クラブに入っておら 
れない方は、ソフトペン 
ダー 「 TAK 巨 RUj での購 
入が可能でず。 

(平成日年り月旧より？ケ 
月間、予価2邮円） 


■ EGWord は株ホ会社エルゴソフトのを録巧なです,, 

Wfr - 方0祝苗さ《 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをべースじ 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

参 

いま、より多彩なフイールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

参 

次のステージが見えてくる。 


SX - WIN □日 Wver .3.1 の 



今も、先も楽しめる。 















































































特巧割り切って使う CD-ROM 




♦特集 


37割り切って使 5 CD - R 0 M 


38 

あなたに CD - 円 OM は必要か？ 

CD-ROM 導入の必得 



中巧修一 

40 

る種巳 D-ROM を見る 

巷にあふれるさまざまなデータ 



中野修一 

が 

画像口7-ダの作成 

PhotoCD データの活用 



巧地功 

46 

SXSUC 巨 X の作成 

日 M 戶ファイルを表示ずる 



お上ま也 

日日 

を種サウンドデータの解が 

CD-ROM は PCM の宝庫 



脯康史 

60 

SCS 旧での CD デバイス使用ま 

オーディオ C □を再生ずる 



满康史 

♦カラー紹介 

16 

特巧カラー 

害!)り切って使う CD-ROM 




18 

19 

20 

特タカラー < CD-ROM ドライブをが種おか> 

CS-CD 301 X 

CDS-E 

SCD-200 




の 

Oh!X Graphic Gallery 




•読みおの 

113 

[第 9 回]石の言葉，言葉のを 

ダブルクリツクのなくなる曰 



获速ま 

120 

第則回知能機が概論一お巧目な計 巧が たち一 

「マルチメディア」という言葉の奥に 



有田隆也 

12 目 

おとコンピュータ第卵回 

アンドウが使えなし、曰々 



な ミ尺恭子 

<スタッフ> 

参紹集長/前田撤参融編集畏/植木 章 夫 •お 集/山田補二 里 浦ま子离巧恒巧♦協力/有田隆化 
中巧 章 林一樹吉田幸一華門 真人朝み 巧二大巧哲村田敏幸丹巧彥吉沢巧ををお 巧 
n 司馬谦 清 瀬栄介石上を也柴田淳湘巧史お内威ま進が 巧 到♦カメラ/杉山巧ち ♦ 
イラスト/山田晴义江口 巧 ! 子 な 橋哲史川原由唯•アートディレクター/ 唐 村牌巧参レイアウト/ 

元木昌子 ADGREEN ♦校正/グループごじら 


(で）のシヨートプロぱ一てい 






































•THE SOFTOUCH 


24 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフ b ウェア 


26 

GAME 円巨 V 作 W 
パ、ジ クラン ド 

古村聪 

2 B 

± M 万里娘城 

ち橋哲史 

30 

藤ま大體 

八重垣那を 

32 

餓狼伝説 S 戶 ECIAL 特別編 西川を司 

•親康史 

34 

ス—パ—ス hU — トフアイタ— II 特別編 西川を司.白井五ミ雄 

• 須 巧ち 政 

♦シリ ー•スを機種共通システム 

118 

THE SENTINEL 


♦連載/お な/講座/プログラム 

巧 

W 子 in CG わ〜るど[第44回] 

完ぺさの国産テレビ 

江口 響 子 

64 

口ーテクエ作実験室（番外編） 

X 郎 Ox 晒りの SCSI を探る！ 

が康史 

74 

D 6 GA CG アニメーシヨン讚座 ver . S . 刖備引回） 

XL / lma 邑 e で CGA (その1 ) かまたゆたか 

お 

OhlX LIVE in *94 

ぷよぷよ（ X 郎邮〇 • Z-MUSIC ver ぶ . O + PCM 日用） 

塚本雅巳 

ジムノぺデイ NO . 1 (X 郎〇邮- Z - MUS に ver ぶ . O+PCM 8 用） 稲田を規•内 瓶き一 


PRIME ( X 郎邮0 • Z-MUSIC ver 2 •日用 SO 日5対応） 

±井準 

88 

TeX 入門 讚 座〜てふてふらてみ〜 

レイアウ K を考えよラ 

滿康史 

93 

八ードコア3 D エクスタシー傭1日回） 

SIDE A 理論とゲームの間には…•一 

丹明彦 

98 

{で)のショートプロば一ていその的 

今年こそ我に明か0を！ 

古村が 

103 

低度ドライバの開発実験 PART フ Mi ドライバの改良そのヨ 

由 井清 人 

116 

新が 品紹か 

Xellent 3日 

紀尾井誠 

1 E 3 

こちらシステム X 探偵巧務所 FILE-XVIII 

なを科学系シミユレーションの系譜 

柴田ミき 

12日 

ANOTHER CG WORLD 

江口®子 


撤睹プレゼント……リ e 
ペンギコート…"130 
FILES OhlX ••…132 
節滿.…"巧4 
STUDIO X ……136 

ら /DRIVE ON / ごめん俯しのコ ^^/ SHIFT BREAK / microOdyssey "~"140 


1995 JAN. 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS をです。 
Mach は力ーネギーメロン大学の OS をです。 

CP/M, P-CPM. CP/M 叩 is, CP/M-86. CP/M-68K. CP/ 
M-8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-0S/2, XENIX, MACRO80. MS C, Windows 
は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は M に ROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事を 
TURBO PASCAL TURBO C, SIDEWCK は BORLAND 
INTERNATIONA し 
LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 

の巧巧です。その他.プログラムる， CPU をは一於じ 
をメーカーのを 巧な南です。本文中では" TM", "R" マ 
-クは明防していません。 

本なじ巧化されたブログラムの ま 作 Ml はブログラム 
作巧をじ巧留されています。著作 巧 上. PDS と巧 g 己さ 
れたものなか，個人で巧巧するほかの無断なおはな 
じちれています。 


■広告目次 

イマジカテクノシステム . 10 

エレクトロニック.アーツ • ビクター . II 

グラビス .1490) 

計測な研 . 152 

コパル綜合サービス . 148 

ジャスト . 149 の 

シャープ . 表 2 •表 4 * I *4-9 

TAKERU . 12 

九十九電機 . 144-145 

ネクサスインターラクト . 表 3 

P & A .146-147 

満開製作所 . 143 - 1500) 














































1，677 万を対応、ビデオ映像を富画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの峽像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ *1 の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの髙解像度が。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は H シリーズ W 降の概社Iじ渊ち、ディスプレイ识化巧が 640x4 孤ドットの巧合、あり 
込み巧化む晚囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズじなります。 

*2 X68030/X 68000シリーズでは、1.677万をはデータかぶのみに対応。巧示は*大65.536を、稱 
ホ巧は512巧12ドット。また、 Macintosh は機 tt じより«示をなが巧がけす。 



アプリケーンヨンツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単にイ呆存できるアプ J ケーンヨンソフト「ライブスキャ 
ン」ホを棵準装備。胁化んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
巧単に静止画保存したり、手 
姪な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同捆しています。 


XSX.WINDOW 脚 i パージョン 3.0W 巧（メモリー 4MBW 上）、 QuickTime 版は Macintosh •度字 
Ta ル7リリース 7. 1な上のシステムと QuickTime け W 上(メぞ卜 8M BUU:) が必巧です。 


SHARP 


百のけけどころが， 
' シ+—プでレ。 


1，677巧を対応の高速映像取り&み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ<アシーンを創造する。 



SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


u- POWER 


o 


■SCSI インターフェイス採用： バソコンの巧用 I/O スロットを巧わずに接続可 
能じなり J 凡用化を実現しまし心また SCSI-2(FAST) インターフェイスの採用 
じより、データ転送速をのな速化を図っています。 X680 孤/ X6 卵00シリーズで 
は、 SCS 卜 2(FAST) 対応のハードディスクを巧統することじより、バソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直巧、巧画データをテンポラリデータとして記 
まますることが可能です。バソコン本体のハードディスクぺホ、記録お了をじ、テ 
ンポラリデータをを換しか画データとして保存できます。 

*CZ-600C/601C/61 1 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C じな巧する巧合は別巧 
の SCSI インターフIイスポード CZ-6BS1 ならびに SCS ぶ巧ケーブル CZ-6CS1 が'必巧です。* CZ- 
孤化/ 623C/634C/644C じを执する4合は、別巧の SCSI 巧巧ヶーカレ CZ-6CS1 が化まです。 
^Macintosh Power Book シリーズじな巧する if 含は別巧の SCSI ケーブルなどが化巧です。巧し< 
は Macintosh Power 日 ook シリース•のな扱 W 明書をご K< ださい。 

■ち微能 MPU を搭載: クロック周ぶ数 25MHZ の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、巧速処理やパソコン本体の負担の鞋がをま現します。 

• Mac は Macin 化 sh のな巧です。 • Macintosh 、 Macintosh りは、米困アップルコンピユータ化のを巧 
巧«です 。 •Power Book はホ图アッカにンピュータ化の商樣です。•漢字 Talk 7 はアップルコン 
ピユ—タジャパン社の巧樣です。 ■ QuickTime は、ホ图アップルコンピュータ化の巧保です。 • 価巧 
じは、消資悦及び配送•撒■•付请;工事資、巧用巧み商なの引き取り資等はままれてわりません。 


Tor 

( X 683〔 Mad ) 


ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 















SHARP 




目の 4 寸けところ々 
シャープて L 




?mSm 




邏溯柳 
APKI 



’ぷ燃 , 


，-ぶ.-， 繁鞍を;.ご濟 


誦 i 




32bit PERSONAL WORKSTATION 


a^m 


◎DTP 感覚で自在にレイアウト編集 

Datacaic \ 

S 义 68K 



CZ -273 BWD 標準価格閱，郎0円（税別） 

SX - WINDOW 対応の新世代統合型ビジネスアプリケーションソフト。 

表計答•グラフ•データべース•テキスト•爵線の各データをけ女の用紙に重ね合わせ、 
移動やサイズを更により DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 

より高度な企画書やビジネスレポートなどプレゼンテーションをさらに進化させます。 



• SX - WINDOW のネ累準的なユーザーインターフェイスじ準拠しており、基本的な操作方法を新たに学習する必 J 
要がありません。 

•カルクシートではセル番地をな散することなく直膳的なセルお定 I 
か‘行える他、データべースフィールドでは同一項目でもデータ型、 

データをの異なったデータも管理できるなど、自由な設計が可能1 
です。 

♦データベースフィールドで入力したデータをカルクシートのデータ I 
として利用したり、カルクシートのデータを更を自動的にグラフ表 
示に反映させたり、同ーデータでさまざまなみがが可能なデータ I お! 

ンクもサポートしています。 


巧 3M 日!•义上のをさのあるハードディスクが么哩です。 




◎パーソナル DTP を X 68 で 


XXDTPl 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦香きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを 
実現するソフトです。 

やさしい操作、豊當な編集機能、 

グラフィックウインドウ対応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、ぶ本澡作を新たに 
觉えることなく手軽にレイアウトが作成できます。 



S 父 68K 

1 


MUSIC\ 

S 义 68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 
MID し FM 、 ADPCM じ対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを 
おくようじ楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴を機能、 
応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタが応で美しい印刷も可能です。 


• 豊富なテキスト編集機能 • 65,5%を表示じ対応 
♦多彩な画像フォーマットじ対応•独立した載線機 
能•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 SX ゴシッ 
ク体の第1水準）を標準添が•独立したページウィン 

ドウをサポ—卜 巧 5MBW 上のをさのあるハードディスクが'必要です。 


• MIDI 、 FIVI 、 ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、巧大発音数は25まで飯を可能•全 
パートの同時入力、最大16パートまで 總集 可能 
♦コード&リズムじよる自動伴奏機能装備 •巧れ た 
データ互換性 
































































• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

肺が心システムキット 

CZ- 巧 6SS(130nmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標華価お22,卽肌(税別） 

ASK 68 K Ver 3 .日を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BAS にコマンドを SX 
- WINDOW アプリケーシヨンと同時にタイムシエ 
アリングで奕巧できる コン ソールのサポートをは 
じめ、シャー-: i ン. X をワープロとして利用できる|：3?| 

ようおおアップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 3 j 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドラ 

イバをがホ裝備。ドローデータ （ FSX )/ フォント r *— 調导ち; r 兰 

データ ( IFM ) 化巧の巧速化もま現してし、ます， 


>定評の GUI 巧応ウィンドウワープロ 


EGWord\ 


SX - 68 K 


»コンソールでは、 SX-WINDOW ヒ化巧が a 巧する 
はま巧で#ません。 


巧 ゴロ; — r - 

皆一-:ミじ I 

Hr 每一 ■ 

ぶな…'ツ 1 


■i —— 


たししいぶ9 〇 が 



• SX - WINDOW 開発まお、ツール 

WZA/DCW^ 開発キット Workroom I 


SX-68K 


CZ - 288 LWD 裸準価格 39 ,卵 0 円(税則） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必おな ツール やサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの«美、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の巧業を SX - WINDOW 上 
でか率よく実巧できます。巧めて SX-WINDOW 
用のプログラムじ挑戦する人にも、话単じぶ本 
機能の理解が深まる33巧(を巧編23巧、応用 
巧4巧、実用編6巧） のサンプルプロ グラム付き。 

* ご使用に当っては C compiler PRO-68K ver.2.1 が也‘巧です, ■ 





CZ -271 BWD 標準価格59,郎0円（税別） 

ウィンドウワープロとして評価のない EGWord の SX - WINDOW 巧応版。キャラクタ 
ベースのワ•ープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス (GUI) じよるキ巧な dtp ソ 
フトとしても化れた表現力を発巧します。定評あ 
る日本語入力方ま (EGConvert) じよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する巨 DF ( Extended Document Format ) 形まをサ 

ポ-卜してぃます。 む MB ' ver 2.0 が 

朵 5MBW 上のを#のあるハードディスクがI必巧です。 

► SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット巧ツール集 

CZ -289 TWD 棟準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです oSX コールの衍 
為リファレンスを巧単にお索するインサイド SX 、 

イベントの発生を巧時監視•確躁するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムじメモリブロックの利用が;兄 
をま示するヒープビューアなど11巧のツールが 
用意されています。 


» SX - WINDOW 巧旅ドローイングツール 


casydraw\ 


SX-68K 


• ウインドウ巧応グラフイツクツール 



SX-68K 


CZ - 264 GWD 巧準価格 19 , 800 円(税則） 

イラスト、フローチヤート、地図、を取り図などみ巧グラフィックが IK 図 
が W で巧ぶでさます。か成したデータは化の SX - WINDOW 巧応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、を画書などのが成をサポ ：卜。^ ジ 
プリンタドライパも得お装備。 


gJ ^4 MBTveT 3!^ 


CZ - 263 GWD 標準価格口， 800 円（税別） 

マウスじよる苗 i 単み作、65,536色中16をの多おなま現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウインドウ対応ペイントツールです。 
同時にながのウィンドウを開いて巧集でき、をウインドウ曲で 
のデータ交あもできます.， 


fZMBxVer . l.l \ 


• マルチタスクが能をはじめ巧價«巧がせらに充実 


Communication 


SX-68K 


SX-WINDOW を楽しく巧ラためのアクセサリ 集 

の OIF デスクアクたサリ集 
CZ - 290 TWD 標準価格 14 , 800 円(税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽しく巧うためのデスクアクセ 
サリ美です。スクリーンセーバ、スクラップブック、スケジュー 
ラ、アドレス巧、巧子手巧通巧ツ-ル、パズルなど、じ種の里 
富なアクセサリが収められています。 


4MB、Ver.3.0li 


> FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WINDOW 巧応になってさらにパワーアツフ 

舍庫をリベンジ 


かがが 


呈》為 


GZ - 272 CWD 裸準価格 19 , 800 円(税別） 

巧巧巧境をさらになめたウィンドウ対応の通なソフトです。マ 
ルチタスクが能じより化のアプリケーシヨンを実行中でも曲 
がに: ii 巧が可化。自動ログイン攪能やプログラム機能、など 
な機化をサポートしてし、ます。 【2MB、ver.l.l】 


CZ - 275 MWD 樵準価格巧，卵 0 円（税別） 

化のミュージックソフトで演奏中のきをを、巧単に作成、巧ち 
できるマルチタスク攪能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの筑策/巧扱モー ドを装備,,作成中の音色も50曲の自動 
おホでリアルタイムじ贿巧、無集できます。 【 2MB、ver. 1.1； 


CZ - 293 AW ( 130 inmFD )/ CZ - 293 AWC ( 90 mmFD ) 各様華価觀，抑 0 円(お別） 

おぶ番10年にわたるユーザーの巧ななど、新作306面が目 
白巧し。まさじを巧巧の*強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI 機能やエディットお能、キャラクタ巧ま後能も装備。キ 
年で解けたらあなたは天才？です < 【2MB、ver.l.1 4 


PRO -60 K 


シリーズ 


• XB 邮 3 日/ X 郎邮日が応 



CZ -295 LSD 巧お価格44,800円(税別） 


51«メィンメモリ21^18じ1上が<必要でず。 


C compiler PRO -68 K の X 6803 日/ X 680 日日対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付巧。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 じも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 6 郎82対応フロート 
ライブラリを付巧してし、ます。 


2 MB . ver . l.l | f 7) 巧示は、メインメモリ 2 MBW 上、 SX-WINDOW ver . し1な上が也、興であることを示します。 

• EGWord 、 EGConve けはがまを化エルゴソフトの登巧が猜です。 








































































































SHARP 



廚速、商解像度。 

透過原精 ‘ ADF 対応型 カラーイメージスキャナ、 誕生。 


SHARP IS COLOR 


参化大読み取り時、細かい部みでも忠実に再現。 

24日 0 dpi * 1 やデジタルズーム機能がち品位を守ります。 



高速処理を実現。スピーディじ作業できます。 

A 4、300 dpi ならカラー約13秒が、モノクロ約1秒がでこのクラス 
最高のが高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 n にも対応。また、最大 A 4/ リ-•ガルサイ 
ズ (21 6 . 4 X 35己. 6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


• 35 ミリフイルムも透過原稿読み取りユ 
ニットをイま用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


基本解像度6 日日 dpi 、 疑似解像度24 日日 dpi*i の 高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現し ます。 縮小•拡大は3 日〜 
240 日 dpi の範囲で設を可能です。 また、 約1677万色で原画 
じ忠実なリアルな色合いを再現し ます。 


♦シャープ独自の技術「デジタル ズー厶」 搭載じより繊細な 
線や ズーム 画像も忠実に再現。 

また「ワンウェイスキャン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


7ルスーム」程載により繊細な 


通常の化大時 
(当社従み推） 


デジタル ズーム 

(JX-330 シリーズ） 


透過原稿読み取リユこットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35 mm (ネガまたはポジ）フィル厶 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿じ対応。基本解像 
度6 日日 dpi / じ 日日 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大5 日が: 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。が 



X 68000 文才応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



を過原稿読み取りユ ニ ツト (オプション） カラーイメージスキヤナ ADF [原稿自 巧 送り装置] けブション》 

JX-3F6 巧準価格98,000円（お別） JX-330X 巧準価格178,000円（税別） JX-AF3 なお価格58,000円けお別) 
JX-3F12 な準価巧138,000円けお別） 


いやすい巧機能画が入カソフトを巧お装備。 X -330 X > -- 

I •Scanner Tool/S (画像入カソフト）、対応フォーマット形ホ： ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

m \ 2400 dpi は当化睡自手まじよる巧似巧ホ巧です，《 2ほみ巧り M 始から巧み取り巧了までの W 作時間。たどし巧期れ作わよびデータおお時町を除 <。（をあ巧で）ホ3クラスとは、 A4 フラットペットクラスのこと。’94キ11月現在。 
*4 坑みおり可能なサイズは機池::よってきなります， *5 ご使用じむるアブリケーンョソこより対応が異なります.、 

■消資悦及び醒を•お:置•付帯工事巧•イま用’るみ商品の引き胁;度等は、巧お価胤こはままれておりません C 


■巧料のご講巧•お問い合わせはシャープ株式をなプリントシステム巧を本部フリントシステム営業部 

刊45大阪市阿倍野区長池町巧番巧号 TEL .(0 日)脚-1巧1(大代表） FAX .(06)629-1807 
〒1が東京都巧宿区巿谷八储扣日番地 TEL . 伽)3抓-441日(ダイヤルイン） FAX . 伽)3郎 0-2159 


がわ-70株式さネ1 


























あの 「Personal LINKS 」 のレンダラー 「 L / Image 」 力 

ついじ移あなされました。 

そのおも…… 


【 —"•RE 




マークステーションがにせまる據能をお載して< 


■いままで、ノ \’ーソナルユーザーには夢だった高品質 • 高速の 
レイトレーシングによるレンダラーを今、ここにお届けしまず。 

■メタボールのレンダリングがでさまず。ちちろん、おが定義も可能。 

■コマンドを記述したテキストファイルによって、高画質のレンダリングを 
実行でさまず。また、数値設定により移動、回転、拡大縮小、おおを実行でさまず。 

•80 郁のをコマンド、数値データのサンプルを捣供し容易にレンダリングカ呵能。 

■光源日種類、光源数最大32個、反射、屈が、透過、おは自由に設定ができまず。 

参リンクスモデルでは、二重ハイライトをサポート。 

♦み物が铅こ玻大32個までの自かな光源設を力呵化。 

化源柿がは、ザけ•点-円鏡•スポット•巧境をサポート。 

■テクスチャーマッピングは高品質。もちろん多重マッピングも無制限(メモリ量に依存) 〇 
参マッピング辄類は、バンプマッピング、巧巧マッピングををむ4碰類。 

8郁のソリッドテクスチャーを標準で掘供。 

■アンチエイリアシングから、デフォーカス•ぼけたお•屈が•モーシヨンブラーが 
でさ、フォ h リァ IJ スティックな映像作成が可能です0 
•サンプルを巧 W して、すぐにレンダリングカ呵能。 

■表現解像度は、自助こ設定でさまず。 

•が像度は、コマンドのお:値で自は!じ設定できます。 

•65,535色の晒而表示に加えて、フルカラー1677乃をのファイル出力 
的ポート。 

■ワイヤーフレーム表示ち可能なので、レイァウト確認を容易。 

■お状データ、画像データ、サンプルデータ等を含めて邮個似上を装備。 

■ポリゴンモデラーのデータコンパーターを標準装備していまず。 

♦SUF(Do-GA ) 形状ファイルコンバーター 
参 PNA(Z，s TRIPHONY DIGITAL CRAFT )! 杉状コンバーター 




■拉作巧巧 

SHARP X 郎邮〇シリース . X 即〇扣シリース。 Human 邮 K Ve 巧. QUO :。 

上の RAM 搭載。八ードディスク装備のこと。 

八ードデ r スクの空さ容置は 4 MB レリ上必要。 

みスフレイを件は引れ512の的、閱5色モードで使えるもの。テキストエディタザ必要。 
巧巧巧!!コフロセ、ゾサーの搭載をお巧、未搭載でち可能 
日. 2日インチフ□ッピードライフ。 

ノーマル版、八イスピード版( X 郎030+コフロ用)を同抱。 

• XL/lma 居 e はレンダラーでず。モデリング、アニメ-シヨンソフトはままれていません。 

¥58,000(’消黃税別） 

* シャープが朋孤シリーズ及び X 68000 シリーズはシャーブ㈱のな品です。 

»リ：'5 TRIPHONY DIGITAL CRAFTj は、㈱ツァイトのな品です。 


# 

HIM - 


ima 己に a 



IMAGICA TECHNOSYSTEMS 

開発元 販売元 

株式会社 IMAGICA 株式を社 IMAG に A テクノシステム 

〒141まま都品川区東五反田 2-9-5 サウスウイングビル 
TEL . 03-5449-3484 












価 格： 9,日日□円 

発売そ定日： ’94年12月 
メディア：已インチ FD 
※要 2 M RAM 


•アミ ュー スメン h パークで好郭を博し 
た、縦スクロール •シュー テインク グー ム 
の完を移値版。 

♦7 つのステージで綠りにばられる白熱 
のシュ-テインク。 

•プレイヤーを酷をさせない多彩な風讀、 
恼性 a % ボスキャラたち0 

♦派手なパワーアップでシューティングを 
堪能。 

•よりアーケードに近い感覚でグームを 
楽しめる織画面モードを南意。 


コブリガン王率いる亜人国家、コブリガン巧国の来裴により、 

平巧な国家は危機に漁していた。 

事態を重くみた国王コードウェナーは、コ‘フリガン王の首に 
多額の賞金をかけ、王国を危機から救い出ず勇者を募った。 

名柔りをあげたのは、 

強腕戦±カイン、魔法使いチッタ、侍竜ミヤモ h 、 呪術師ホーンナムの 
4人の勇敢な戦±たち。いずれ劣らめ戦いのフロであった 


〇 


エレクト□ニック•アーツ•ピクター巧巧を tt 

〒150東京都お谷区神宮前吕 -4-1 2フルークス外苑 

ELECTRONIC 巧邸こ閱ずるお問いさわせ:カスタマーサボート化 TE し 03-5410-31 邮(受巧时剛3:邮 一16:00/ ち一を） 


通信販売：当社の製品をお近くのパソコンショップでお質いホめになれない場合、通信版売 
もご利用しただけま东商品名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、左記住所まで定 
価プラス3充消費税分を現金需留にて営業部通信眼売係宛(こおをひブごさ1\〇 (を料当な負担) 










セクシーでパワフルな 18 禁版 
女子プロを制覇しろ！ 


力ードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選がによって運命がをわる、マルチシナリオ.マルチエンディング。 
プロレスお数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ谨い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 




の晒 



♦オリジナルオープニングを化お 
♦画面のレイアウトを変更 
参エキジビションモードグラフィック描き直し 
♦256 をモードと16をモードを搭巧 
♦サウンドも明るめじを更 
♦ AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで，パ 
ッケージおで巧巧いたします C TAKERU では巧 
巧巧しません。 TAKERU 事な用ではぶ巧巧巧は 
いたしませんので、 

恶しからずご了ホ下さい。 


巧応機種： X 68000/ X 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク巧応） 

制作：グレイト 

¥ 8/8001 




知力の巧限に化む、君主、武将、ま師の腹大な 
データ。小巧よりリアルと、を作の t れ禹い中 
国がーゲーム。この旧史的な巧作シリーブはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら始 


.ようにして始ま 
がに見进せない!！ 

がな/ホホ 

が巧冉巧/ X 68000 (30 不可） 


¥5,200 


畳巧人物350をを.«大11人まで同時ブレイ可 
能、6巧のマルチシナリオ方式、ほがの* •化 
巧る狼等のユニークなが巧要巧導入.さらに;深 
みを巧したが交 - HEX 巧など、まさじを作けシ 
オペアの向さまの BGM もな西に。 

がか/ホホ ー >1 onn 

が巧 《«/ X 68000 (30 不可） ¥4>900 


大筋;巧時代 


M i Atm 


ロイヤルブラッ 


_グームシリーズのが作。毎回ぶ 

った展開が楽しめるイベントジェネレーティン 
グシステム。化化の特おがまかされた HEX 巧。 
失われたロマンをホめて、 S おをたちのな巧の 
がが始まる。 




i / X 68000 (30 可） 


¥3,400 


誰新の嵐 


巧本が馬が.西没!性盛が、ま田おなが日本を去 
い、改まを目指して奮い立つ1»まのを±の個性 
を巧だたせるは®なパラメータ。出会いの楽し 
さ、巧け引きを架しむ新システム。強力な媒能 
で、お新を巧れ I 
が作/化巧 

が巧巧巧/ X 68000 口0不可） 


¥3,400 


400ををの巧巧が巧おする下な上の乱世。 K 下 
のあお巧ま、舆田»寒を旧な雇かなが巧たちを 
思いのままに巧って、巧巧たなびく巧与へ、天 
下分け目の’;夫がじなむ！化巧のげ巧作「 

巧这 J シリーズのが作！ 


r 化巧の 


おIイも 

がが巧巧/ X 68000 口0可） 


V 3,400 



太閣立を伝 


巧一貢の足巧巧からみを巧し、抽白にまでをり 
おめた男•木下®まがが臣ちま1。 をなを混め 
たエピソード.巧巧の*娱一巧姑など、巧々の 
逸おを持つ男の一生を再現する、リコエイシヨ 
ンゲームのお作です。 

まリ巧/光栄 vq Ann 

財财#任/ X68000 口0不可） V31400 


奮きおと白き化度元朝秘ま 


光栄巧史=部作の一巧を成す、を巧のま巧チン 
ギス.ハーン。巧代のスケールと空前始巧の迫 
力で、一代を国を巧き上げた男のホなな一生を 
見事に巧現!热いシミュレーシヨンのが作です。 




!«/ X 68000は0不可） 


¥3,400 


巧シリープ[イマジネイシヨンゲーム J のデビュ 
一作。イシュメリアという架空の A 国を巧台にし 
た、の巧世巧のシミュレーシヨンゲームだ。おな 
たはみ立貴族のひとりとなり、領主るが持ってい 
る6つのま石を巧め、イシュメリアの巧王となれ！ 

が巧/光栄 一 A 

がぶ tt 话/ X 68000 (30 可） ¥2,700 


が化のヨーロッパ。巧«の彼方から迫りホるま 
い車化は、かかが方か？々々じ巧ぴ込んでくる情 
巧、時事亥り々とをわる巧商。多夥な兵器ゃユニ 
ット、人两的巧巧を■巧した各巧パラメータ。 
WWII シリーブま2が。战辛リのがをキじ乂れろ！ 
が作/光お り ■ 

別脚削!/ X 68000 (30 可） ¥4,500 


大戦略山'90 


90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
おな J シリーズ。巧巧思考ルーチン、ゲーム 
スピー ド、コマンドホ系、リアルクイムオペ 
レーシヨンなど大巧革巧されたけおです。 




¥2,500 


1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイシヨンゲームの第3巧。巧に RPG 
の要巧が«い.巧色が作だ!おホを持ったキャラ 
クターが目の;こ向かって巧»を度財)。かを倒し 
ておを上げ、巧を巧いて怡長を倒せ！ 


あのズームのゲームがついじを作文度じさ11! 
-. -デな巧出で、68ユーザー 
?シヨンゲームだ。 


辕謀寒巧? 

MIDK こもが応しているぞ。 


対に’か任/ X 68000 口0不可） 


V 3,400 




が巧機巧/ X 68000 (30 不可） 





イ 2 I 

ぶ -JESS ' 


¥2,500 


WM 


デカキャラ.•派手め巧化の«スクロールオア 
ワーシューティング。化大•回た•巧小•多 
阳節.半法巧.ラスタースクロール. MIDI と、 
を巧ま巧がいっぱいなまってます。 




ズーム 

[ tt / X 68000 (30 不可〉 


¥2,500 


A 列車で巧こう11 


かの 「 A 列ま J シリーブのま2が。パズル的ち 
ホがアツクなる!な道会巧れ長の立11で、巧な 
のお設•拍去を行い.ワールドワイドにマッ 
プを発展させていこう。 


68000 (30 不可》 ¥3,800 

さらにワイドに、さらに完成巧の増した、世 
巧レベルヒットの第3巧。世に A . 川プームを 
をき起こしたことで、 g 己嫩こ巧しい超有を作、 
ついじ文巧に登 1* ! 


68006^ (305 J ) 巧, 800 


お冠は君に 


击校巧なシミュレーションシリーブの、記ま 
すべき第1か。全旧が打をる成するには、 
3990はの巧点じなたなければならない。括 
おの巧路セレモニーを、果たして見ることが 
化みるか！？ 

制作/アートデインク 


が応株巧/ X 6800 Q 


¥3,800 


ルーンワース「黒巧の貴公子」 




ス」をさ台に、巧めて自由巧のホい 
ステムの中で、巧奮の■除が始まり 


Iいゲー ムシ 


臟欺紐00 


¥700 


イ-ス 1!1: ワンタラ-スフ□ムイ-又 


よりアクションなを増した、これまた、大人 
をを诗したアクション.口ールブレイング。 
アドルの«巧の■巧おなでした。攻»方•ぶも 
いっそう夕おになって、時间を巧じさせない 
を品です。 ’ 

68000^ So ^ aJ ) の,000 



バソ〕ンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒 467 名古屋市瑞穂区苗代町 2 蚕 1 号 
ブラザー巧術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 设イ寸時間： B 〜を13:00〜 18:00) 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大販営業所 
(06) 258-3024 


ilflilin 1994年4月旧より、を巧/手が料がち排こなりました。 

ソフト名、煤巧を. メディアの サイズ.化 巧、氏を、«はあちを巧記 
の上 TAKERU ♦持ちまで現を書留で ち申し込みください。ぶけ/手 巧 
がは、1回のわ申し込み 巧を 客目が5,000円 t リ 上の 方は無料，4,900円 まで 
の 方は500円をい ただをます。 4,900円 までのちは 現を500円 をプラス 
してわ 申し込みく ださい。化に 路キ ながら.ちがのご 巧 解とごは力の 
巧、わがい 申し 上けます。 













































































。るえがみよが春青のコムナ 



ホナ 2!359957 

ちを巧巧巧！ 

( NG 総集編&特別編集号） 


好評巧売中 


:ぃバ 


; 4 


户巧望の痛き下ろし 
案の国 J ホ発表原稿 
24ページー挙収録! 


NG 巧刻プロジェクト 
ついに発動!！ 


株式会社ナムコ監修 

「パックマン」「ラリーX」「デイグダダ」 「マッ ピー」「ゼビウス」など、誰も 
が一度は遊んだことのある名作ゲームを生みだし、 今 も「リッジレーサ 
一」などの傑作を世に送り出し続けるナムコ。このナムコが発行しゲ 
ームファンに絶大な支持を得ていた広報誌 『NGJ の歴史を中屯に、遊 
びをクリエイトし続けるナムコの姿と歴史を豊富な資料と取材じより紹介。往年の名作 
ゲーム8作品のゲームサウンド（初収録作品あり）を収録したオリジナル CDf 寸録つきです。 

定価2,300円 けお込> 


ミミ 


加姑 




お近くの書店でおホめください 

ソフトバンク株式会社/出版事業部 


©NAMCO LIMITED 


指載。人気コーナー復活の続じ込み A 5 サイズ NG 特別編集号。 r パックマン」 r ラリー乂」「 ニ ユーラリー x 」 r ディグダグ ir ゼビウス」 r マッピ — 」 


夕嗎 


COMMUNITY 

MAGAZINE 


t グラフィティ! 
ちを保巧 IISZ 


特別編美号 



ぶ誠 

特別巧録 CD が 

namccr 


富常 


SOflMNlBW 國 


NGW 年の歴 






















mm 


m 


をぶ齡 ■! 


















KASUMI 



あの 3 人 I こまた会える夕 


「……むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強しが良が3人いた。 
その娘たちの名前は、しよう子、香澄、未来0それはそれはかねい< 
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、1邮円玉を握りしめ、その 
娘たちに会いに巧ったとしけ。しかし、彼女たちの本当の姿を目にし 
た者はかなかった。そして、し〇しか人々肋良たちぞ俯雀の女神"と 

呼ぶよラになった . 」 

(ス—パーリアル麻酱«ミ • 序章より巧铃） 

今や伝説.神話となった名作戶 npm 巧の公式フアンブック。のの原 
画.コンテや描き下ろしセ;觸、コミックなど貴重な資料が麵の完 


お雜版/ 


SHOWKO 


①才 IJ ジナルピンナップ 
這)パラパラアニ乂写真 
負)着せ替えが人お 


※売り切れが予想されまずので、書店にごそ約のラえお買いちとめ下さい。 




•• 大巧が発壳中 •• 

スーパーリアル麻雀 pro 
原画を設定資料集 

♦定価己000円 
♦ A 4 判 





1 ^ 


■定価は说込みでず 

ソフトバンク綠式舍な/出版事業部 


©SETA Co.，LTD 


販売局 : TEL 03-5642-8101 



がケスト揣き—ドろしイラスト満載 



好評発売中 

定価2,000円 


豪ま 3K 巧錄 


V 


裝離 


乂増脚出来/ 







































コダック PhotoCD は今後 
の大規模データで標準とな 
るべきデータおまだ 。 Pho 
to データ集の作成は邦常 
じ簡単（当たり前）で，た 
<さんのデータ集が発表さ 
れてきている。ローダはデ 
ィザつきなので画巧は 〇。 
右は Diver’sSelection 力、ら , 
元が写みだから当が横位置 
のもある。 
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フリーソフトウェアの AVIPLAY を巧って ， Win 
dows の AVI ファイル（動画形式）を X 68000 上で再 
現しているところ。なんでも再生できるわけでは 
ないが，利用価値は十みじ窩いツールだといえる 
だろう。いちばん右は CDROM . X 。 よくできたツー 
ルた‘。 




左から，計測技研の MacFileTransfer . x , CD 2 PCM . X の実行画面 
そしておまけとして SATURN 用バーチャファイターの CD - ROM を 
ドライブじ入れて D 旧を取ってみたものだ。 







search •巧；} 





11111 
HBH 驟 ^ Hi 






















































[特集]割り切って使う CD-ROM 


CS-CD301X 

コパル 



おそらく「黒い Filoj で X 68000 ユーザーじ 
はデザインが大事なことを実感したものと 
思われます。色が黒いことは当然として， 
横幅と奥行きが縦壁 XBBOOO と同じである 
こと ( l 54 X 270 mm ), 電源スイッチが前面 
じ配置されていることなど，実にポイント 
を押さえた作りになっています。 

ちょっと気じなるのは，電源ケーブルが’ 
短いこと，イジェクト時にトレイ（という 
かドライブの本体）力、'かししか飛び出さな 
いということでしょう力、。あとは手で引っ 
張り出して入れ替える必要があります。し 
かし考えようじよっては，このような仕様 
のほうが巧いやすいのかもしれません。こ 
のドライブはおがからして， XB 8000 本がの 
下に置いてイまう局面が多くなるものと思わ 
れます。とすれば，ケーブルやマウスの密 


集しているところでトレイがフルオープン 
されるのも困ることがあるでしよう。 

义点は，それでもなお置き場に困るとい 
うことでしようか。本体にジャストフイッ 
卜の大きさなので，やはり本イ本の下に置か 
なければメリットにはなりません。 

しかし，当が予想されることですが，キ 
—ボードや マウスの ケーブルは邪魔じなり 
ます。使用環境にもよりますが，前面の扉 
をまるごと引き出すので，それらしい場所 
じ マウスマッ トを置けないというのもちよ 
っと困ります。せっかくの美点を無駄じす 
るにはをびないので少し考えてみましよう。 
美しく使うためじは， 

1) キーボード延長ケーブルで本体前面を 
回避する 

2) マウスはキーボードに接続する 


3) マウスマットはイまわない 
ということじなります。 

この製品は東芝ドライブをイま用しており， 
X 68 日00で使ううえでのソフトウエア的な 
問題はほとんどありません。ドライバソフ 
卜（計測技研のもの）とケーブル （ SCS 口 
用），ターミネータが付属してわり，必要十 
みのパッケージングとなっています。かな 
りお買い得といえるでしよう。 

接続状況にもよるのでしようが，ドライ 
ブの電源を入れていないと本体が正しく起 
動しないこと（普通はたいてい大丈夫なの 
だが)， CD - ROM を入れっぱなしで SX - 
WINDOW などを起動するとメディアを認 
識しないことなどの問題点もあります。 
CS - CD 301 X 巧，邮0内（税別） 

コバル 巧03 (3965) 1161 
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[特集]割り切って使ラ CD-ROM 


CDS- 

満開製作所 



この製品は，ドライブ自体はメルコの製 
品なのですが，満開製作所が計測巧研のド 
ライバヒセットで X6800 日用として通信販 
売しているものです。 

CDS-E 自がはが前，就巧の紹介記事にも 
あったとおり，低:価格で必要な機能はすべ 
て揃っているという手頃感のあるドライブ 
です。 

CDS- 巨は内部に ソニー 製 ユニッ トを採 
用していますので， X68000 で使用してもソ 
フト的に問題が出ることはほとんどありま 
せん。ハード的に見ても非常に安定してい 
ます。全休的な印までいって，素直に動く 
ドライブということであれば今回紹介した 
製品群のなかでも一をでしよう。 

計測巧研の CD-ROM ドライバ ver.2.0 の 
旧版じか厲していたツールでは，なぜか CD 


プレイヤーが’動作しかったのですがあ新版 
では改善されましたし， MacFileTransfer. 
Xで Macintosh 用の CD-ROM をアクセスす 
ることもできますし，フリーソフトウェア 
の CD2PCM.X を使用すれば音楽 CD データ 
の読み込みもできます。ただし，变換の速 
度はかなり遅いものです （CS-CD301X の 
数イきかかる）。 

ドライブ自イ本の仕様は2 . 4イ音速となって 
いますが，普通にイまうと2倍速のままです。 
巧念ながら，ソニー，メルコともコマンド 
非公開ということで 2. 4倍速対応は断念さ 
れたようです。 

なお，今回紹介した製品はすべてトレイ 
ホのメディア出し入れが可能なものですが， 
動作としてはこの機種がもっともオーソド 
ックスです。もちろんソフトウェアでフル 


才ープン&ローディングが可能となってい 
ます。 

ちなみじ，満開製作所の XGBOOO 用 CD- 
ROM セットのラインアップとしては，この 
製品のほかにも緑電子がの4倍速ドライブ 
(東芝がユニットを採用）じよるものも予を 
されています。これは現がの CD-ROM ドラ 
イブ製品群のなかでシーク速度，おお速度， 
信頼性などを総合して考えてみたおを，を 
富レベルの性能を持つ CD-ROM ドライブ 
だといえます（ただし，この製品はトレイホ 
ではなく，キヤディホになっているのでま 
意)。 

どうしても最离級品がいいんだという人 
はそちらをどうぞ。 

CDS-E 29,抓0円（税別） 

満拥が作所 巧03 (3554) 7441 
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[特集]割り切って使ラ CD-ROM 



現在市場じ出ている CD - ROM ドライブ 
で，もっとも低価格なのが，このロジテッ 
ク SCD -200 です。この製品にはドライバも 
ケー ブルも ター ミ ネータ もせ属していませ 
ん。まあ， XBBOOO で使うじは化機種用のド 
ライバやインタフェイスボード同捆で値段 
が上がるよりはよいのかもしれませんが。 

を価合計は本体け，800円+ドライバ 
6,800円+ケーブル約5,日00円でだいたい 
3し600円。ちょっと高めに感じる人もいる 
かもしれません。今回取り上げた別の2つ 
がいずれも直販特価29,8110円で値引きが期 
待できないのじ対し，こちらは実売で 
25,000〜27,000円程度じなることが予想さ 
れます。普通のパソコンショップで入手で 
きるというのもメリットのひとつでしよう < 

X 680 日0で使うじはそれなりの問題点も 


あります。まず，この製品に実装され てい 
る NEC ドライブは計測抜研のドライバと 
ツールではうまく動作しない部みがありま 
す。さらに CD - ROM ドライバのサンプルで 
ついて くる SX - WINDOW 用の CD プレイヤ 
ーソフ トが動作しません。まあ音楽用 CD ヒ 
は別物だと思えば特に問題はないでしょう。 

次に， SX - WINDOW 上で Macintosh のフ 
アイルが'読めません。世の中じは Macintosh 
のようなひねくれた CD - ROM な外にもち 
ゃんとした CD-ROM ( Windows 用など）が 
増えてきましたし，コマンドライン上では 
CDROM . X で問題なくアクセスできますか 
ら， SX - WINDOW 上では使えないもんだと 
割り切れば特に問題はないでしょう。 

また， NEC ドライブでは音楽 CD のオー 
デイオデータを読み込むことができません0 


これはあきらめましよう。 

最後に ソフ トウエアでイジエクトできま 
せん。イジエクト作業をしているようじも 
見えるのですが，トレイは出てこないよう 
です（これもドライバ側の問題と思われま 
す）。これは指でイジエクトボタンを巧して 
やればよいだけの話ですね。 

ハード的には， SCSI のが 6 番に固定さ 
れていますが，そうそうまずい事態じなる 
ことはないでしよう。 

なんか，思いきり都合の悪いドライブじ 
も見えます力、’’， CD - ROM ドライブというの 
はデータ流用という見地に立てば，最低限 
必要な機能どけでも十々な作業ができるも 
のなのです。 

SCD -2 邮 19,邮0円（税別） 

ロジテック 巧0巧5 (74)1 化5 
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> 於蜂 hi 苗 結觀 y' 


D 己 GA CG アニメーション講座 


四角錐の作画例(本文76ページ） 


先月号の特別付録 rXL / lma 旨6お試し版 J 
はいかがでしたか。巧品版ちずでに発売され 
ていを ず。そこで，今ち号の DoGA CG ア 
ニメ —* シヨン讚座では，この XL / lma 居 e を 
CGA システムのレンダラとして使ってみま 
ず。資 m システムの円 END による作画と 
はべち みてください。 



マツ ピング データ 


写真3 XL / Image じよる 


XL / lma 邑 e で CGA システムの 
REND と同巧の表現を目指して 
みた(本文80ページ） 


写真4 CGA システムの REND じよる 

XL / lma 昼 e と CGA システムではシェーディ 
ングの方まが異なるため，八イライトのつき方 
に違いが出る （77 ページのコラム） 



CGA システム （グーローシエーデイング） 
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[第 44 回] 

完ぺきの国産テレビ 


ミエ □ 響子 


響モ nCC 3 わ〜ミど 


東京，目黒の祖巧の住む家までは，二子玉 )11 の 
実家からル1時間だった。巧に連れられて，よ< 
おびじ巧った。 

戦前からの洋館造りの家の片隅に，ひっそりと 
置かれていたをのがあった。 

古い型の白黒テレビである。祖思は，目ガ悪< 
ならないよラじと，音<透明なブラスチックを画 
面の上じかけていた。 

そのテレビは，機能を実現するのに精一巧で， 
デヴインは二の次といラ感じがした。しなし，す 
んぐりとした本がと丸みをおびた画面は，音の 
SF 映画やテレビアニ乂 I こ出て<る□ポッ S …… 
たとえば鉄人28号のよラに，おかな愛敬ヴあった 
よラに思ラ。 

f 輸入品に劣6め性能完ぺきの国産テレビ』 
1953年に，国産第1号のテレビガ発売された。これ 
は，そのときのキヤッチコピーである。価格は 
175,000円。竺時の大卒の初任給ガ1万冉前後だか 
ら，現在でいラと350万巧ぐらいであろラな。近頃 
の M イビジョンテレビなど問題じならない<らい 
の奋額商品だ。 

同じ年じ， NHK のテレビ放送ガ始まつた。放を 


時間は1曰に4時間半のみ，最初の受信契約者は 
全国で866人だった。 

当時の気分を，父思やその同年代の人たちじ聞 
<と，戦争の傷あとはまだ覚めやらめをのの，ま 
った<新しい自巧な物の考え方や生き方を知って, 
未来ガ開けているよラだった……といラことであ 
る。朝鮮戦争じよる特需，それに続<神武ま気， 
岩戸景気じよる経ち的な裏ラちをあったのだろラ。 
そラした中で，未来への夢と按術が結実し，さま 
ざまなアイデアガ商品化されていった。 

1953年•国産第1号の噴流式統濯機『欧米で一番の 
人気』兰洋電機。28,500巧。 

1955年•自動巧電気蓋『眠っている間に，ご飯巧た 
ける』東京芝浦電機（現また）。3.200円。 

1958年•インスタン S ラー 乂ン「チキン ラー 乂ン」 
『この手経さに，女房，大いに喜ぶ』曰清食品。35 
円。 

1961年•大衆車「パブ U 力」 （697 CC ) 『これが下で 
はム U ， これ上では無駄』 h ヨタ自動車工業。 

389,000円。 

どれを現在の生活に落け込んでいるをのばな0 
である。 
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振り返って現在。未来への希望や夢を按術力で 
結晶させるエネルギー，本竺じ必要で新しいをの 
を作り上げる時代のエネルギーは，どんなおで現 
れているのだろラな。それとを，をラどこかへい 
ってしまったのだろうか。 

『輸入おじ劣らめ性能完ぺさの国産テレビ J 
国産第1号のテレビを作ったのは，早川電気工 
業，現在のシャーフである。そラいえば X 68000 じ 
は f 感性を光らせる J といラキャツチコビーガあ 
つたなあ〜。ぼんやりと目の前じある7シンとデ 
イスブレイテレビを眺めていると，新しいをのガ 
巧きだった祖母と白黒テレビのことガ思い出!され 
るのだつた。 


今回か CG デー巧 


1280X 1024 ピクセル 

1670 万色フルカラーを 4X5 ポジで出力 

作成手順 

X68000SUPER でキャラクターの画像を CSG とファイ 
ヤーボールで作成。 

使用ソフトは， XL/Image 

MacintoshQuadra840AV でテレビの画像をポリゴン 
で作成（使用ソフトは， STRATA STUDIO Pro) 
XIN/XOUTIII (巧 化本舗）で，キャラクターの RGB ファ 
イルを XB 8000 から Macintosh にお送したのち， Photo 
shop2.5J で コラー ジュ 


響子 in CG わ〜るど 
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12 月には新作ソフトがいくつか続けて発 
売されました。夜の長いをは，パソコンじ 
はうってつけの季節かもしれません。熱 
中すれば，寒さもあれて暖房いらずでと 
つても経済的……つてホントかな！？ 



V 隱 pomr 

当ネ刀の予をがやや延期されて，年が明けてか 
ら発売されることじなった。期待しているのに 
なかなか出てこない！ といわれるかもしれな 
いが，もうかし皆さんじは待ってもらわう。開 
発は唐々と進行しているようだから，安'巳、する 
ようじ。 

この 「VIEWPOINT」 というゲームは，視点が 
クオータービューというなかなかオツなゲーム 
だ。当たり判定が影の部みじあるとか，斜め移 
動が普通のゲームと違うとかいろいろあるよう 


世の中じはちゃんと HARDEST でノーミスクリ 
アできる人もいるので，腕に覚えのあるハード 
ゲーマーの人はジョイスティックを磨いて待っ 
ていょう。 

いま編集部にあるのは開発パージョンなので, 
X68000 版の移植度などは判胁できないが，きっ 
とよいものができることだろう。サウンドはま 
た•できていないのでわからないが，グラフィッ 
クじついてはなかなか期待できそうだ。ドット 
比をうまく合わせるのが難しいようだが，どう 
なることやら。 （純） 

X68000 用 5"2HD 版7,800円(税別） 





だが，独特の世界観からか，なかなかうまくま 
とまっていると思っている。ボスがもうちよっ 
とやわらかければなあ……と思うことがあるが， 


ネクサスインターラクト 巧 03(5474)3581 



罔。◎。回滿讀夺び弱14 


Oh!X でも 1993年の GAME OF THE YEAR でゲー 
ムデザイン貸を獲得した「ロボットコンストラ 
クシヨン R.C.」。 その後も，パソコン通信や郵送 
じより集められたロボットデータじよるバトル 
大会が続けられている。その大会の結果などを 
収録したロボット集の発売も，これで4回目と 
なった。 

今度のロボット集には，第4回ロボットバト 


ル大会の結果とその記録と R.C. ユーザーが作っ 
たフリーウェアのほかに，「ロボットコンストラ 
クション R.C.」 を ver」.ll(IO 秒ルール対応)へバ 
—ジョンアップするキットが収録される予をで 
ある。 

発売は12月9日。 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 1,800円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 



24 


Oh!X 1995.1. 





















SOFTWARE INFORMATION 





レ w ス里苗藝里船為浸！戸巨 a 冷 j し 


セリフがつき， ハマリ 度は高い。18禁のパッグ 
-ジピが，ゲーム内容ピけで十み「買い」とい 
える I 本である。 （ E . K ) 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

ェクシング•エンタテインメント 

0052(824)2493 


「レッスルエンジェルス」 シリーズの最新作が 
登場した。前作 「レッスルエンジェルス 3」で 
はシミュレーシヨンゲームだった 力、’， 今回は再 
びシナリオに沿ってゲームが進行する RPG ホに 
戾っている。 

プレイヤーはオリジナルのキャラクターを操 
り，日本ホ子プロレス界の頂点を目指す。入門 


したての頃に始まり，海外修行，団体の旗揚げ 
などを経験しながら次第に成長していく。 

試合形式は力ードバトルだ。プレイヤーが出 
した力ードの種類や数字， レス ラーの能力，出 
そうとした技などを総合して，どちらの技がか 
かったかが決まる。この SPECIAL では力ードを 
より重くみるようじなり，偶が性が強くなった。 
技の種類が増えたのはもちろんのこと，そのほ 
か新たじパワー技という力ードの種類ができて， 
戰略はいっそうをおじなっている。 

試合の結果に応じてポイントがもらえ，5試 
合ごとに出てくるジムモードで，技の修得や能 
力の向上に振りみけることができる。関節技の 
エキスパートや空手系の打お巧を持つキャラな 
ど，プレイヤーの好みに応じて育てることがで 
きる。'必お巧の登録もでき，さらに必殺おじ名 
前がつけられるなど，プロレスファンじはうれ 
しい気配りがされている。 

新たじるキャラクターの勝利グラフィックや 


to 。 膚晌过 ©W 
冥す y ター議魯 

TAKERU じて発売されている Ko - Window アプ 
リケーシヨン集シリーズは，このほど第6集が 
追加された。今回のディスク内容は，パズルゲ 
—ムやサンプルデータ付きの着せかえなどの手 
軽に遊べるものや，を種の実用的なツールのほ 
か，ザウルスとの通信ツールや手をきメモデー 
夕の表示.作成ツールもある。 

また， Ko - Window プログラム入門として，名•種 
マニュアルなども収録されている。 


X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し200円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 



発売中のソフ S 


女 EX 巨ディスク2 TAKERU I 1/20 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版200円（税込） 


★ Ko - Window アプリケーシヨン集6 

TAKERU II /下 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,200円（お込） 

★シャーペンワープロパック 計測技研12/上 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版6,800円（税別） 

★上海万里の長城 EAV 12/2 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別） 


★パックランド 電波新聞社12/9 

X 68000 用 5"2 HD 版8,200円（税別） 


★ R . C . ロボ ッ ト集 + な vol . 4 12/9 

TAKERU / ェレクトリックシープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し800円（税込） 

★レツスルエンジェルス SPECIAL 

ェクシング•ェンタテインメント12/1已 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別） 

★巧法大作戦 EAV 12/16 


X 6800 日用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

新作情報 


★ VIEW POINT ネクサスインターラクト1/8 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 


★ X CASE 
X 68000 用 
★ロボスポーツ 


B 含システム 
5"2 HD 版 19,800円(税込) 

イマジニア 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★Traum 象スタジオ 


X 68000 用 
★絞！絞！紋 
X 68000 用 
★達人 
X 68000 用 

★エアバス ター 

X 68000 用 
★サバッシュ n 
X 68000 用 


5"2 HD 版価格未を 
KANEK 0 
5"2 HD 版価格未定 
KANEK 0 
5"2 HD 版価格未定 
KANEK 0 
5"2 HD 版価格未定 
ポプコムソフト/グローディア 
5"2 HD 版価お未を 


★麻雀悟空-天を への 道 シャノアール 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 


★スタークルーザ ー n アルシスソフトウエア 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★地巧防が MIRACLE FORCE カスタム 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★プリンセ スメーカー ニュー 

X 68000 用 5"2 HD 版 14,800円（税別） 

★デイグダグ/ディグダグ2 電波新聞な 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★フォント&ロゴデザイン ツール 

書家万流 SX -68 K シャープ 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格ホ定 


THE S 0 FT 0 UCH 2•弓 














































































♦パックランド 


我が青春のパックランド 

パックマンシリーズのイメージといえば，暗い （？） 迷路の 
中。そんななかで異色をがつ「パックランド J 。 さあ，迷い 
込んできた妖搪さんを助けてあげましょう。そういえば， 
これの舞をはパックマン形の房なんです。知ってました？ 


Komura Satoshi 

古が聪 



,-| 抑; 

「パックランド」。をれてしまった昔を思‘ 
いがさせる懐かしい響きだ。 

この ゲームが リリースされたのは1984年， 
いまからちょうど10年前。私は地方都市の 
すべり止め私立高校に通う高校生だった。 
当時はどこも校則が非常に厳しくて，私の 
高校でも，ゲ ーム七ン ターへの立ち入りは 
当がのように禁止されていた。何ら惡いこ 
となんかしていない，ただ ゲームが 女子きで 
遊んでいるだけなのじ，町中を巡回して取 
り締まりをしている教師は，生徒を捕まえ 
ては，学校のコケでぬるぬるの噴水掃除と 
いう罰をみえていた。もっとも，当時の ゲ 
—ム センターはい まよりも薄暗く， タバコ 
の煙が立ち込める場所で，確かに怪しい雰 
囲気ではあったのだけど。 

さて，この「パックランド」はをれまで 
よくあったゲーム^違って，背景もカラー， 
キャラクターもはっきり目や口，表情が描 
かれて，まるでテレビ アニメーション をを 
のままゲームにしたような見目麗しいもの 
だった。で，私は一目見たきからこのゲ 
ームの虜になり，なんとか昼飯代を浮かせ 
て （ B 定食320円のところをご飯!:生卵だけ 
にして130円ですませたりした），50円玉を 
調達しては町なかのデパートの隣の隣にあ 
る今川焼屋の2階の，禁断のゲームセンタ 
一に向かったものだった。 

教目取が見回りにきたのを察知して，トイ 
レの窓から外に逃げたのら1度や2度では 



X 6 邮邮用 日" 2 HD 版日，如日円(税別) 

巧 波新聞社 巧03巧 445) 目111 



二れが幻の芸術点 I 日点だ 

ない。幸いなことに，私は放課後の喷水掃 
除という光栄な作業に従事しないですんだ 
のだけど，いまでもあの頃のゲー七ンの鉄 
階段を飛び降りて逃げ出す自かの姿し抱 
えてまったカバンにしみついていた，甘い 
今川焼の句いを思い出すのだ。 

考えてみれば，このパックランドが化た 
1984〜1987年頃のゲームセンターは，変革 
著しい成長の時期でもあった。「パックラン 
ド」のような画面の フルカラー 化。「アウト 
ラン」のようにをれだけで成り立つような 
BGM 。 「スーパーリアル麻雀 PI しのフル画 
面 アニメ。「スペースハリアー」 に代表され 
る大型當体などが化たのもあの時期だ。 

また， PTA などによってゲームセンター 
が非斤の温床のようにいわれたり，風俗営 
業法の改正で深夜0がの J 锋の営業が禁止さ 
れたり，瞬害が多い時期でもあった。いま 
にして思うしよくあの時期を乗り切った 
ものである。あの頃はゲーム業界全体にみ 



比較的簡単に出せるラツキーパック 


なぎるパワーがあった。をう，あの頃は何 
もからが若かったんだ，何もからが。 

風こさせるフィー升一 

この「パックランド」は本当に素晴らし 
いゲームだった。 

モンスターたちの攻撃を避けてフェアリ 
—をが精の国にをり届ける，というストー 
リーじ沿って，画面が横方向にスクロー ノレ 
していく，当時としては非常に斬新な横ス 
クロー ル 型冒険アク シヨ ンゲームだった。 
また，グラフィックの面でも背景，キャラ 
クターがそれぞれじ個性的で，いま見ても 
秀逸なデザインのゲームである。こんなこ 
とができたのも，当時アーケードゲームに 
使われていたマイコンが急海むこ進化し値段 
もをくなる，まさに成長期で，搭載できる 
メモリもどんどん増えていったわかげだろ 
ラ。 

しかし，ゲー七ンの便所の窓から脱出さ 
せるほどに，このゲームが私を魅了した最 
大の要因は，をういった力技ではなく匠の 
技，このゲームでできる日々の新たな発見， 
フィーチャーだったような気がする。 

ある特定の動作をするし便利なアイテ 
ムを手に入れたり，点数が加算されるなど 
のさまざまなフィーチャーがあって，これ 
らが非常に数多くしかも巧みに腺されてい 
るため，プレイするたびに新たな発見がで 
きるようになっているのだ。 

たとえば，「ヘルメット」というアイテム 



水をは使いよう 
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がある。進んで斤く道々には消火栓や木!： 
いった，跳び越えなくてはならない固定障 
害物があるのだが，なかには押すと動いて 
しまう障害物もときどきある。をして，こ 
れを動かし続けていると パックマンにヘル 
メットが装備されるのである。これは，モ 
ンスターたちが飛行機から落 t してくる子 
モンスターたちを受けても平気(普通は死 
ぬ）になり，しかもが間がたっても解除され 
ない非常に便利なアイテムである。 

ほかにも， モンスター を パワー エサで や 
っつけるときの，をの順番じよってラッキ 
ーパックが取れると力、，障害物だと思って 
いた水柱に，実は乗って上に斤けると力，， 

面クリアした t きじ，ジャンプして いるし 
をの姿勢によって「芸術点」というものが 
加算されたり（美しくキメると最高7650点 
のボーナスが入る），まさじフイーチャーの 
宝庫だったのである。 

i : ころで，この芸術点じはくやしい話が 
あって，驾時ゲーマーの閒では，芸術点に 
は最高点7650点よりもさらに化しにくし、 
「10点 J という点数がある L いう話や，うま 
いタイミングでジャンプする^実はモンス 
ターの2階建てバス（民 OUND 5あたりか 
ら出てくる）の子モンスターの乗っている 
2階部かに乗ることができるらしいという 
膊が流れていたのである。でもって，私は 
これらを出すために每日ゲームセンターに 
通ったのだが，結局，をのゲーセンから「ノタ 
ックランド」がなくなってしまうまで，を 
れらを化すこ！：はできなかった。「ガセだっ 
たのかもしれない」と思っていたのだが， 
なんし今回， X 68000 版でやってみたら 
……出るではないか！ 某スタッフの協力 
で，写真にもあるように10点を出すことカミ 
できたのである。なんと奥の深いゲームだ 
ろう。10年目にして初めて，10点の看板を 
見てしまったのである。 

ちなみにバスの2階に乗るほうはまだ見 
てわらず，いまはまだ練習をしているとこ 
ろである。もし，うまい乗り方を知ってい 
る人がいたらぜ'ひ教えてほしい。 



バスの2階じちやっかり乗るじは？ 



し、まに伝える了寧な 作り** か*** 

で，このゲームを X 68000 版でプレイし 
て，さまざまなフィーチャーを出現させて 
みるし感覚的にもアーケード基板と寸分 
違わぬ感じで遊べるこ t がわかることだろ 
う。 X 68000 版は本当に，画面，動き，アル 
ゴリズム，当たり判定，効果音とどれをと 
ってもアーケード版そっくりにできている。 
どこが違うのか教えてほしいくらいだ。で 
きれば，風面は HELP キーを使ってデ ィス 
プレイを 15 kHz モードにし，をれから画面 
の縦横比を4.: 3になるように調整して力， 
ら遊んでほしい。をうすれば本当に基板と 
見かけがつかない。タイトル画面で F 1 + F 5 
を押すと画面に調整用の格子模様が表示さ 
れるので，この四角が横4 :縦3の横長に 
なるように垂直振幅を調整すればいい。 

マシンに関していえば， CPU はオリジナ 
ルが6809,こちら力 3 '68000と格上であるとは 
いえ， X 68000 は決してオリジナルのゲーム 
基板とまったく同じようにゲームができる 
ように設計されているわけではない。特に， 
このゲームには19面にパックマンの目の前 
と，窓になっている一部の部分だけがスク 
ロールして見えて，あとはすべて暗閒にな 
っている面がある。通称「暗閱面」である。 
X 68000 はハード的に，マップの上にマスク 
をすればこのような効果ができるようじは 


ずである。ところ力;'，今回の移植では，こ 
のような場面でも， lOMHz 機ではさすがに 
多少化理落もするものの， 16 MHzia 上のマ 
シンでは完璧に同じようじ再?^している，の 
である。電波新聞社は不利を克服してよく 
ここまでやってくれたものだと戚み^実は 
この 「パックランド」はアー ケード版り1外 
にら，家庭用ゲームマシ、 ンに 移植されてい 
るのだが， X 68000 よりもこのゲーム叫句い 
ているハードと比べてら，移植度は X 68000 
版のほうが高い。3 っボぐンパッ I ドも jf ホ厲 
しているので，操作性にてもが1題はな 
いだろう。 ^— L 

結局のところ，ゲームの面白さを、梦める 
のはハードの強力さではなぐ，作る人の思 
い入れと努力，あるいは自分の;^ログ ラム 
への愛情の問題なのからしれない。この「パ 
ックラン ド」はをれを 証明 しているような 
気がする。あらためて， ゲームじついて い 
ろいろと考； I させてくれるのである。 



かゾ か，*、•ゾ1 I'M レ、•一山 乂ん V / UV / V / V /— L * V * 

再現するには非常じ苦労することになるは 

これが19面。通称， 

暗巧面ピ 

往年の名作と執念の再視力と 


「ラリー X 」「パックマン」「マッピ ー J そして 

た電ぶ新閒社はすごい。画面の縦横比を調節し 

二の「パックランド」じ「リブルラブル J と， 

て遊べば私にはま•: 

) たくオリジナルと見かけが 

ユニークなデザインで，次から次へとゲームを 

つかない。まさしく執念の再現だ。 

ヒットさせていたのだから，当時のナムコはす 

両社に拍手を。 


ごかったのだなあ，と思ってしまう。これを考 



えたら，いまのゲーム業界は「スト||」&その類 

絲合砰価 

0 5 10 

1 1 1 

似品しかないと思えてしまうくらいだ。特に二 

BGM 

★★★★★★★ 

の「パックランド」は画面がカラーで描かれて 

グラフィック 

★★★★★★★★ 

いるせいか，遊んでみてもいまた•じ古い感じが 

操作性 

★★★★★★★ 

しない。 

処理速度 

★★★★★★★★ 

そして，その名作をここまできっちり再現し 

再現性 

★★★★★★★★★ 
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•上海万里の長城 





日つのルートの中国旅巧 

おなじみのパズルダーム「上海」の最新作がいよいよ発売 
じなりました。「万里の長城」は，山海関から出発して中国 
大陸を進んでいきます。山ありをあり，パズルを解いて美 
しい風景を堪能してくださいわ C 


Takahashi Tetsushi 

高橋哲史 



なにしろ上海なのです。をの昔 XI 版で 
なゎしいほどに私の頭を‘瞄ませ，ねたま 
しいはどに時 H 剖を吸い取ってくれたあの 
ノタズルゲーム「上海」がグレートウ オ ー 
ル•化京•青觀のニューゲームモードを 
ひっさげて X 68000 に帰ってきてしまっ 
たのです。あぁ，あぁ……，ただ牌を取 
ってゆくだけの単純なゲームなのに…… 
わかっているの……わかっているのに 
……やめられない，とまらないぃ一！ 

またしても武•重な時間がどんどん吸い取 
られていきをうなあぶないで感。でもお 
と一絡ならをれでも……（泥沼)。あぁ， 
誰か11 力けて 一。 

クレートウォ—ル•化京•青島とは？* 

ここで上海をごなじないぶのためじ備単 
に ルールを ご説明いたしまし よ う。「画前上 
に梢まれた牌のなかから同じ図柄同:!::のら 
のをペアで取り除いていく 」。 基本的な ルー 
ルはこれだけです。ただし取れる牌は「を 
段の端にをり，なゎかつ，上に牌が載って 
いないものに限る」というを件つきです。 
こうして牌を順々に取り除いていってが U 
れた牌をすべて取れればゲームクリアです。 
义をで蕾くと単純をうです力す，これがやっ 
てみるとなかなか奥が深いんですね。仙断 
してるとすく、'に手詰まり（どの牌ら取れな 
い状態）になっ、てしまいますから。 

さてこうやって才ーソドックスに牌を取 



X 6 邮邮用 日" 2 HD 版日，邮日円(税別） 

EAV 003(5410)3100 


り除いていくいわゆる通常の上海は「クラ 
シック上海」という名称で収録されていま 
す。「巧里の長城」ではこのクラシック上海 
のほかにグレートウォール.化京.青島と 
いった3つのゲームモードが選べるように 
なっていて，をれが特徴になっています。 
それぞれを具体的に説明いたしましょう。 

まずグレートウォール。これは上海にテ 
トリスやぶよぷよなどの落ちゲーの要素を 
加えたモードです。画面上に秘まれた牌を 
取り除くしをの上に載っていた牌は重力 
におって落下していきます（落下したあと 
をや左に動いたりもします）。つまり，牌を 
取り除くたびに山の様相が巧わっていくわ 
けです。うっかりしてると「あれ，この牌 
はさっきまで取れるようになってたはずな 
のに？」という事態が続出してパニックし 



見事クリアすれば，美しい風景が見られるのだが 


てしまいます。これはなかなか面白いゲ 
—ムデザインといえるでしよう。ちなみ 
にいくら落もゲーといってもわじやまぷ 
よなんか出てきませんので念のため。 

貌いて化京。これも一風変わった趣向 
になっています。最初牌はぎっちり長方 
形に配列されています。「それじゃ輿ん中 
のほうの牌はひとつら取れないじゃない 
力’！」ということになりをうですが，と 
ころがどっこいこの北京では「牌を列ご 
とスライドさせて同じ図枫の牌を隣接さ 
せる」ことによって牌を取り除いていく 
わけです。これはかなり頭を使わないと 
どの牌とどの牌が取れるのかわかりませ 
ん。娘初のほうは自分の思惑と違う牌ばか 
りどんどん消えたりしてあせってしまいま 
す。クラシック上海と同様のルールでふた 
つの牌をクリックして消すこともできるの 
ですが，スライド取りに比べて極端にスコ 
アが低いため （1/30 くらいの得点），ついつ 
い意地でスライドしてしまうんですが…… 
牌がをが取れないよ一っ，しくしくうるう 
る。これは修巧あるのみでしよう。 

をして最後は青島。これは力‘里の長城唯 
一の対戦上海です。ふたつに分けられた山 
の底にひをむ黄金牌を先に挪り当てたほう 
が勝もという単純なゲームです。相手の山 
からら勝手に牌を頂戴できるので，相手の 
邪魔らしほうだいという親切設計になって 
います（笑)。山の配牌の良し惡しで勝败が 
決まってしまいをうな気がしますが，をこ 



気を巧くと，「手詰まり」の非情な文字 


28 Oh!X 1995.1 


















メニューホの HELP 画面 


グレートウォール。牌がどんどん落ちてくる 


スライドさせて牌を消す。ちなみにこれは星座牌 


はをれ，ちゃんと平等になるように工夫が 
なされています（が戦を始める前にじっく 
りと山を観察していただけば納得できると 
思います）。余談ながら，青島というとすぐ 
ビールが飲みたくなってしまう私はやっぱ 
り酒呑みなのでしょうか？ 

さらに楽しめるァ—ケ—ドモ— ド** 

さてで里の長城ではこの4つのゲームモ 
—ドをさらにオリジナルモードとアーケー 
ドモードの2つのモードで遊べるようにな 
っています。 

オリジナル モー ドではステージクリアす 
るごとにほかの ゲームを 選べたり，雛易度 
レベルの 調節ができたり，無制限の ヘルプ 
を 使用できたりするので，各 ゲームの 練嚮 
用といった意味あいが濃いでしょうか？ 

しかしアーケードモードに設定するし 
各ゲームごに全30画をクリアしながら先 



巧戦上海を瓷。輝く黄を牌を手じするのはどっち!？ 


が t が息 M が idjii 

niii HUE — 



に進む' いわゆる酣クリ方式になってゲーム 
が進みます （ H 巨 LP の使用も3回まで)。面 
をクリアするごとに中国の名所の風景が浮 
かび上がってきたりして，なかなか心がな 
ごみます（をの筋なグラフィックが表示さ 
れるような軟派なゲームではないので惡し 
からず）。また3面ごとにボーナスゲームが 
入っていて，をこで稼ぐと HELP や BACK 
の数を増やせるのらゲーム全体にアク七ン 
卜をつけているといえるでしよう。全30面 
をクリアするのはなかなか骨ですが，ゴー 
ルに待ち受ける認定証を手にするためには 
をのくらいの苦労は必要です。頭張りまし 

ょ5 ! 

X6 抓 00 版ならでは， か？ ****** 

ゲームを やりながら，やけにをつな く 
X 68000 を 使いこなしてるな 一， と思った 
ら，削発は SUCCESS なんですね。をれなら 
「こなれた X 68000 の使い方」も納得という 
ものです。ということで， ユーザー インタ 
フユイスは極めて良好です。ジョイスティ 
ックなしでもマウス対 キー ボードでが戦で 
きるし（ほんとは本体梭続マウスが キー ボ 
ード接続マウスでが戦ができるようになっ 
.ていれば^っとすごかったのにな一 っての 
はちよっと欲張りでしようか？）。気々 を 盛 
り上げるちよっ t した演出として牌が消え 
る際の アニメーシヨ ン化理や効果音ら ばっ 


もりですしね。 このへん I よさず がで しよう。 
音楽もいかにも 中国って 聲じで，あまりに 
まんま過ぎる のでち よっと笑；于卜ま— うく 
らぃでず （でも個人の iL bGM XY-PE C 
がわ気に いり）。 、〜、、〜、 

ただちょっ と残念 だっ ちの み邵隙 ド 青 
島でしかでき ないこし 、ク 1 ラ 封 ッタ上俯や 
グレートウォ ール，化京 そ U が戦がで [表れ 
ばかなり师も いと思うんですけど む一。 み 
プレイヤーが 取った牌の数を表示す るだけ 
でもいいんです けど••… 〇 —ん， 惜しい な 
— 。しかし 嚴初はクラシッ ク: t 海の去 Vvl 痛 
カモードをが 戦と勘違し 
さんと早取りで 燃えてし しし 
たけど（すべての 牌を か I 

「 . いまのって 対戦 じぅ > なみつ； 

か気づく始末)。 やっぱり 
満足させるには 対戦モー I 
しいですよ。 

しかし上海の 恐ろしい 
とした気分較換 のつも り^ち上げたのに， 
いつのまにか小 1が間く \ら いば平気で過ぎ 
てしまっている ……と し、^ 麻薬 的ドト t り 
加減でしよう。 をの獄來; n よ， j こり「ツ.唯 
の長城」は4つの ゲ ー/ 在一和：;. i/uirt 雛 
易度設定も5段階 あるし， も かなか飽きの 
こない作りになっていまず。-こ-たつ C 入っ 
てみかんを食べながら上海 •六^ あなす i もい 
かがですか？ - ， 



パズルゲームの系譜 


テトリスじしろコラ厶スじしろ，ある程度人 
なの出たパズルゲー厶じは必ずといっていいほ 
ど亜種が存在しますよね。テトリスでいえば， 
「フラッシュポイント」とか「ハットリス」とか 
とか . 。 

この「万里の長城」も上海の亜禮という点で 
は毛をが一緒ですが，テトリスもどきなんかじ 
比べるとずっと上;毎のいいところを巧しつつ発 
展させたって感じがして好感が持てます（正直 
いって，最近テトリスなんちゃらとかいって発 
売してるゲームは，何がテトリスなんだかわか 
んないものが多くて閉口します）。さすがじこ 


れ义上ノ N •リエーシヨンを增やすと原おをとどめ 
なくなってしまいそうな気がしますが，「万里の 
長城」はそのへんでうまいバランスを保ってい 
るといえるでしよう。 

そのバランス感党に花か！ 


総合評価 
新ゲームモード 
操作性 
斬新さ 

グラフイック 
BGM 


★★★★★★ 
★★★★★★★★ 
★ ★ ★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 


ボーナスステージは神経衰弱だ 
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•魔法大作戦 


届け，星の彼方に 

先月号でダーム巧容をご紹介した「魔法大作戦」ですが， 
巧をながら今月の記まじも製品が間じ合わず，評価版での 
レビユーとなりました。対応機種や推奨メモリなどの動作 
巧巧はちよつとがしいようですが…，一〇 


Yaegaki I^achi 

八重垣那智 



最近ゲ ー ム七ンター で どんな シューテイ 
ングゲームを遊んでいるかというと，これ 
が実はいまだに「雷電 DX 」 （ちなみに n で 
はないので注意)だったりする。「ガンバー 
ド」や「ダライアス外伝」は，緻密さが感 
じられないので，どうものめりこむまでに 
はいかないというのが正直な感想だ。をこ 
をこ遊べるのはいいけれど，あまりにも觉 
えてナンボのゲームはいまさらやらなくて 


は下劣だと断じざるをえない。パソコンソ 
フトじついても，をういった原則は少しも 
変わることはないハダで，あたりまえ過ぎ 
てわざわざ書くのら恥ずかしいことだが， 
ソフトというらのは，をれをホめてわ金を 
使う人，つまり（すべての）ユーザーのため 
に作られるべきものなのである。 

X のために鐘は鳴る ♦♦♦♦♦♦♦♦ 


も，過まじもうたっぷり遊んできたから新 
鮮睐がないという点も指摘してわこう。見 
てくれだけが進歩しても中身の手応えが感 
じられなくては，魅力も半減といったトコ 
口だろう 力，。 しかし，だからといって，「雷 
電 DX 」 が素峭らしい ゲームと いうつもり 
もなく，これも結局は初心者泣かせの同類 
ゲーム だったり する。 このあたりは，五十 
歩巧歩なのだが，紙一重のプレイ感覚の違 
いで「雷電 DX 」 は何度も遊びたくなってし 
まうようだ。 

ただ共通して気になるのは，商品として 
の金銭的な足棚 I が大きいのはわかる力 3', を 
れならばいちばんわ金を使ってくれる人を 



澡よ 


大事にして作るべきである，というこ I だ。 
どれだけ間違っても100円で不必要なほど 
延々遊べる仕桂卜けをイ片ることに汲々 t す 
るのは，商品のクリエイターの意識!：して 


X 郎邮〇用 5"2 HD 版9.邮0円(税別） 
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先月号に引き続いての， EAV の「魔法大 
作戦」のレビューである力す，このゲームの 
内容を復習するし一風変わった葬脚気を 
持つ正統派のシューテイングゲームといっ 
た感じになるだろう。操作は レバーの 移動 
じ， 2 つの ボタンによるショットとボム 
いった オー ソドック スス タイルで， 4人の 
キャラク ターの なかから選んだ プレイヤ— 
で3種類のサブショットを駆使して進んで 
いくという展哪になっている。オリジナル 
が1993年に発売された業務用ビデオ ザーム 
であることを押さえれば，この ゲームに つ 
いての基礎知識としては，とりあえず十み 
だろう。 

をこで今回の X 68000 版の登場となるの 
だが，今回の移植は残念ながら金機種が応 
の移植ではないことを最初に書いてわかね 
ばならない。權奨機穂ではなく，対応機種 
が X 68000 XVIU 降となっているので，要16 
MHz クロックだと思って差し支えない。推 
奨環境となると， X 68030 のメモリ 4 M バイ 
卜上でハードディスクにインストール済 
みのが態とあるから，これはかなりが沢な 
動作環境を要求するゲームである t いえる 
だろう。 

もちろん X 68000 シリーズじは輝かしい 
互換性が備わっているので， lOMHz クロッ 
クの機種でも動作はするのだが，処理が複 
雛なためなのか，スローモーションが態に 
なってしまい，キャラクターが消えるなど 
して，まともにはプレイできない。グラフ 
イツ クがオリジナル カ， らストレートに コン 
バートしてあるせいか，動きが無残になっ 


た画面を見ると，余計に惨めたらしく感じ 
られてしまうのだが，これはあくまでも仕 
方のないこととして謙めるべきだろう。 

また，同時に参加できるプレイヤーも， 
オリジナルの2名にがし，同時プレイが廃 
止され，ひとりプレイに限られている。才 
リジナルのアーケード版では 2 P プレイ時 
.の面クリアデモにわいて，登場しているキ 
ャラクター同 d : が掛け合いをする「ボケ. 
ツツコミシステム」なるものカミ搭載（リ）さ 
れていたのだが，結果的にこういった部分 
の演出要素が丸ごとカットされているとい 
うのは，ちよっ t 残念なころである。力 
ットの理由は，同時プレイじよる化理の負 
粗の増大にあると考えられるので，スロー 
モーションやキヤラクター叨れを覚悟のう 
えで，強引に遊べるようになっていてもよ 
さをうならのだが，これも節もしいところで 
はあるようだ。 

I げそこにあるギトッ み ♦♦♦♦♦♦ 

こうした環境に対する制限から，やや厳 
しいマイナスイメージの印象を受けてしま 
う， X 68000 版の「魔法大作戦」である力す， 
表商的な部かだけでなく内容に関する制限 



I 6 MHZ 機でもちよつとツライ 
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{> 少なからず存在している。続けて，をれ 
らを含めた移植の質的側面を検証してみる 
ことにしよう。 

まず，気になるのは画面サイズである。 
タイトル画丽が無残に切れてしまっている 
ので，備単に気がつくし野うのだが，この 
「魔法大作戦」の縦方向のドット数は256ド 
ットを越えているのは間違いない。はみ化 
た部分はどうするかというし今回の移植 
では画面の上下を切りを t したような化理 
がなされている。このため画面が狭く，比 
較的縦方向に高速に動くモノ（特にパワー 
アップアイテム関が、）の多いこのゲームで 
は，画面に存在しているが間がをの分だけ 
短くなることで，かなり大きな影響がゲー 
ムじ現れている。 

アイテムは取りじくくなり，敵を巧鱗で 
きるチャンスが減ってしまう，と書くと備 
単だが，ゲームの難度が密かにアップして 
いることは間違いない。しかも画面の移動 
飽圓も一緒に小さくなっているわけだから， 
ボス戦では必然的に敵に近づいて戦うこと 
じなる。これらが思、ったじ I 上に，オリジナ 
ルのプレイ感觉との間にギャップを化じさ 
みてしまっている。こういった部分は敵の 
耐久力などの調整でいくらか緩和されるよ 
うな気もするのだが，をういうが策は立て 
られていない。オリジナルのデータを琼重 
する姿勢もよいのだろう力 S '， 結局プレイ感 
覚で違和感をみえてしまっていては，本末 
お倒だといえるだろう。 

次に学げるのは技術的な部分で，表面の 
にもハッキリしているのだが，全体的にキ 
ャラクターの表示の負担が重いという点で 
ある。今回主に X 68000 XVI を用いてプレイ 
したが，頻驚なキャラクターの点滅の発生 
に加えて，お機すら消えてしまうというよ 



ゲーム が 巧も 巧く なっているようだ 



うな重症のキャラ消えすら決して珍しくな 
かった。ボスキャラクターとが戦中に大量 
の！;単をバラまかれて自機が消えてしまって 
は，ゲームどころの離ぎではないだろう（も 
ちろん表示が消えているだけで判定はあ 
る）。これが lOMHz の非対応機で強引にプ 
レイした結果だというのならば我慢もする 
が，まカミウなりにも対応機種と明記されて 
いるのだから，こればっかりはいただけな 
い。なんらかのが策が欲しいと切実に願う 
ところである。 

は力 > にも，ボスが化現する直前で自機が 
勝手に動いたりする気色の惡い動作も，い 
くつ力、見られた。スクロー ルの 不規則なガ 
夕つきのように明らかに不具合を感じてし 
まうようなものは，実嘗がなくても決して 
よい印象にはなり得ないものだ。こういっ 
た部分にもツメの甘さが目立つのは，やや 
残念なところではある。 

華麗なる巧植 ♦か 

X 68000 シリーズには，いくつか縦画面シ 
ューティングが移植されている力す，過去の 
作品と比較して，「魔法大作戦」 t いうゲー 
ムがをれほど移植が闽雛だ t いう印象は受 


けなかった。しかし 実唆には 疑問符が つ 
いてしまったことじは， な-り残をを第 持 
ちがして いる。 特に「コ Vi 則 らです リ 
ティが記憶に残っていて [ pL げい過占の 
期待をしてしまった点に pllui 否た杉い 
が，プレイ感觉の部分が比較的綺視 されて 
いる 移植の観点にいちば^の原因が あ、 るの 
だろう思われる。 i 

冒頭にも普いたが，商 k と :のづフ-卜 
は，あくまでもユーザっ 本位のの* tt をく 
てはならない。移植型の.ゲームソ卜にユ 
一*ザー（プレイヤー）が'期待、するの 中 をの 
プレイ感覚であり，「本物と 同ぶようじ」遊 
ベるという事実である。をう いっ意味で 
は闽面がドット単位で 一^ してい、要は 
どこに.もないし BGM がアレンジ版になっ 
ていても，プレイ感覚をえ 大事に し てあれ 
ばユーザーが感じるギヤップは 最小 贩で巧 
むハズである。今回の r 魔; P 大イ觀 J では 
まさにこういった，感覚の!^が t ッ T を埋 
めるための工夫のないか I を n がか け離れ 
たモノになってしまった 0でなるし、•の仁ろ 
うか。 移植というのは何を 移^る’た梦の 
ものなのか，改めて考え、 るせられ、 •ソフト 
であった。 j 、 


1 いらつしやいマホー(死語） 

r. 

個人的にはこの手のゲームは，攻巧力の強い 
キャラクターか誘導攻巧の手軽さで遊んでしま 

えばカッコいいな， 

そうしよう。うんうん。 

うので，使うのはチッタかボーンナム。しかし 

お合が価 

0 5 10 ミ 

画面が狭いわかげでイマイチ敵に押されるので 

ゲーム性 

★★★★★★ P 

1 ボーンナムでもちょっと敵が硬く感じてしまい 

グラフィック 

★★★★★★★★ 

1 ました。あと，いちばん下まで降りてこないハ 

技術 

★★★★ 

ズの敵に画面下で踏みつぶされたのが何度か。 

サウンド 

★★★★★★ 

「究極タイガー」のときから進歩してないよ 

爽快感 

★★★★★★ 

うどけど，確固たる自みが完成しているってい 

チッタ（笑） 

★★★★★★★★★ 
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醜パンツ男の細ん !• 


Nishi おさ wa Zenji 西川善司 




ジョー東は餓狼伝説 SPECIAL では 案に 
スタンダードな実力を持っている。上を i •户 
人が使えば強いし，下手な人が使えば'辆い'。 
君もジョー東をマスターして熱血巧になろ 
ラ 0 


お み > みみみみ ♦ 


述続技と呼ばれるものはたいてい高度な 
テクを嬰するらのなのだが，これから紹介 
するジョー東の速続なは非常にゎ手:鞋に決 
めるこ心ができる。密着して小パンチを連 
巧‘するだけだ。小パンチが数発入ったのも， 
燦製拳が始まり，これがはとんどすベて入 
る。途中で逃げられてしまうことらある力3'， 
をのまま削りモードに突入するだけで，い 
ずれじせよ相手の体力は奪える。 

爆裂拳は跳び込み攻擊からつないでもい 
いし，しゃが'み攻撃からつないでもいい。 
とにかく何かおが決まったら爆裂拳じつな 
ぐ' といい。小パンチ連ネ了から立ち大パンチ 
というパターンらある。いずれにせよ技術 
はいらない。わ手軽だ。 


MSh 巧空巧タイガーキック * か> 


化だしは完全に無敵。飛び道具も抜けら 
れる。転ばされたときに起き上がりを攻め 
てこられたら，らうタイヤキイッ（タイガ 
—キックのことね）しかない。逆に，敵の 
体力が風前のなのときら，相手が転んだな 
らば相手にジョー東の体を重ねて大タイヤ 
キイッをお見舞いしたれ。 

無敵のが空技，削り技として君臨してい 
るタイダーキックだが，敵のスピーデイな 
跳び込み攻攀に いさ に反応できないとき 


ホモパンツのほうが弱いらしい（嘘） 


もある。をんな i ： きは立ち大キック（回し徽 
り）も役に立つ。もちろんタイヤキイッには 
及ばないが，立派なが空なになるざ。やや 
早めに出すのが コツ。 


空中戦はお任せジャンプキック ♦ 

空中で膝を前方へちょこっと突き化した， 
この地味な技ジャンプ小キックが強い。敵 
i ： 空中で交差した場合，これを出してわけ 
ばまあ大丈夫。地上を’婿る十兵衔のスライ 
デイングにも勝つことができるぞ。 

このジャンプ小キックで跳び込み攻撃が 
成功したならば，そのまましゃがみ小足私 
いにつなげて，さらに小パンチを連ネ T すれ 
ば爆製拳までつながる。傲後の爆裂拳は単 
なる削りになってしまう場合がほとんどだ 
が、 敵は U 後ジョ ー t 接触するのはみして 
気持ちのいいこととは思わなくなるだろう。 

空中キックでもうひとつ強いのがジャン 
プ乂キック。足がニョキッと仲びていくの 
が特徴的。飛び道具を跳び越えて相手を空 
中から襲うときの必須なだ。 

小を選ぶか大を遵ぶかは，敵の攻撃パタ 
ーンや性格に応じて臨機応变に。 


たいやきい〜つてとこ 


使える! Bm と使えなし 


タイヤキイッはなかなか使える力す，大は 
ガードされたときの隙が異常に大きい。化 
すときは覚悟 t をれなりの「確信」が必要。 

同じキック系必殺技にスラッシュキック 
がある力5'，足元が意外に弱くあまり使えな 
い。奇製や間合い詰めにはいいかもしれな 
い力す，ガードされると相手にめり込んでし 
まい，これまた隙が大きい。 

ハリケ_ンアッパーは， 発身ホ コマンドカ!' 
ほかのキャラの飛び道具よりやや難しめな 
のが雛だが，撃ったあ^の觸は小さいので 
多用も 0 K 。 ハリケーンで飛ばしてタイヤ 
キイッで落とすというパターンも使える。 

超必殺おのスクリューアッパーは，出す 
のがやや雛しいうえ，出るまでに時間がか 
かり，相手のほうへ少し進むと消えてしま 
い，まったく使いらのにならない。ただ， 
撃つとき のモーショ ンがハリケーンに似て 
いるのでこれを利用する手らある。ハリケ 
ーンを連発し，相手にこれを印象づけて， 
突がスクリューを出すのだ。たま一に，た 
だのハリケーンかと思ってジャンプな學し 
てきた敵に大命中するこ！:がある。ももろ 
.んこれは「超」必殺ななので，起き上がり 
じ相乎に体を重ねればゴスゴス削れるぞ。 


ムエタイチャンピオン，巧お開始 


ち，ちんはどこ？ 


タイヤキッができないときは スライデイングで 
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•餓狼伝説 SPECIAL 


特別 MS 


完成されたリョウ •溫が を見よ! 



シ U —ズ最強の U ヨウ • サカサ料 


ストーリーモードをノーミス （ 一度も負 
けないこと）でクリアするとクラウザーの 
あとに化現する嚴強の男リョウ•サカザキ。 
いわば，隙しキャラ的存在だ。 

さてこのリョウ•サカザキ。ストーリ~ 
モードで杉 VS コンピュータモードでらプレ 
イヤーは使用できない。使えるのは対戦モ 
ードだけだ。したがって，極めても対戦相 
手がいないとプレイできない。 

はっきりいってリョウ.サカザキは強い 
キャラだ。ただし，プレイヤーが使うとコ 
ンピュータのような店倒的な強さはないの 
で，いい加減になを出しまくっていては負 
けてしまう。餓狼な説 SP 巨 CIAL での最強 
キヤラは，キム•カッフアンだろうけど， 
をのかくらいに位禮するだろう力，。 

大紛大掛大樹 

t いうわけでリョウの長所と短所を挙げ 
ていこう。キャラを極めるには，をのキャ 
ラの特性をよく知ることが大切だ。 

まず，リョウのおはすべてが強く，使え 
をうならのばかりだが，すべてにわいて大 
なだ。をして，実はどれも連続技にはなり 
じくい。これ力 s ' 弱点。遠めの大キック L 大 
パンチ外は全部の通常ながキャン七ルで 
きるので，使いにくいわけではない力す，必 
おおはすべて化だしが遅いか，あるいは化 
したあ！：に無防備:になってしまうので，い 
まいち使えない。 

では，必殺おをひ!:つずつ紹介しよう。 

まず虎煌拳。この飛び道具はかなり速く， 


虎煌拳はひたすら速い 

硬直も少なくて使える巧なので，敵を隅に 
追い詰めてお煌拳を連がすれば，対化方法 
を知らない相手ならばをれで参ってしまう 
ほど。しかし，化だしが若干遅いので連続 
おにはなりにくい。 

次にビルトアッパー。いわゆる昇龍拳で， 
，中,だしの瞬間だけ無敵だが，無敵時間が短 
いので飛び道具をすりおけるのはかなり雛 
しい。地上で当たれば3発当てることはで 
きるカミ，敵は当たっても倒れることはない。 
最も連続なになりやすい技だけど，これで 
フィニッシュカ、， ピヨ にさせない限り，必 
ず反撃をならってしまう。キャン七ルさせ 
るネ支は立ち小キックなどがわ勧め。キャラ 
によってはしゃがみ大パンチから入るのだ 
力;'，結局のところ，あとのことを考えると 
あんまり使えない。これで，ビルトアッパ 
一をならった敵を転ばせることができたな 
ら，嚴強キャラだったのにな。 

飛燕疾風脚は，タメなしでできる強力な 
お。不意に出されると怖い巧なんだけど， 

1段目と2段目には隙があって，1段目を 
食らえば，ギースなどは当て身投げができ 


如.7 違: で! ， で料 fi 



龍虎乱舞 vsJt 凰脚の;夫治は 


実はキムが勝つんだな 


アッパー飛燕疾風脚は2段連続なじはなる 
けれど， 3段固で反，解を食らってしまうの 
で，ダメ。虎煌拳で鹏に追い詰めたときに， 
敝がジャンプしてかわしたら飛燕疾風脚を 
化す。この程度しか使えないかなあ ’’ rv 。 

をして顆王翔吼拳。化だしに*えがある 
ので，連続技には絶が使えなし> ただし， 
ジャンプでかわすのは難しいほど大きな飛 
び道具なので，1ラインステー;^’などでう 
まく使えばいい。が煌拳 t 織りタザ'て使う 
と，相手は引っかかってくれるから 
最後に龍虎乱無。これは強力な元祖乱舞 
巧。最初に稲王翔化拳と同じ稱えをとり， 
(し たがつ て，一度禍王额呼し拳で誤魔化して 
龍虎乱舞という方法もある）ダッシュで突 
進して乱舞を決めるというもの。判定は投 
げと同じようなので，相手が防御していて 
も決まる。なんと，空中にいても頭がカス 
リさえすれば決まってしまうのだ。 

ただし，ダッシュ中は無防備なので，小 
パンチなどを化せば返されてしまう（速い 
から雛しいけど）。だから，な攀判をを化し 
ながら迫ってくるキムの贼風脚 t わ互いに 
化し合ったら負けてしまう。 

うまい決め方は，-大キックな,どからのキ 
ャンセル。敵に見切られると小パンチで返 
されるので， t きどき颗王翔吼聲を化す 9, 

をれでなくても，相手の恐怖感はただご t 
ではないんだからね。 

とにかくリョウを使うなら，うまく火な 
を活かすこと。フユイントはどのキャラで 
必要だが，サカザキはとにかくフェイン 
卜がうまく効いたときが快感。 

やはり，派手に決めたきやリョウ•サカ 
ザキってとこかな。 


THE SOFTOUCH が 




















特別讓 1 



いつち舆 i の7シンガンダンサー 


Nishikawa 


Zenji 西川善司 



した腕の先方。敵が歩いてきたときにパシ 
っと決めてやるのがスタンダードな使い方 
だ。ザンギエフなどは接近戦してなんぼの 
キャラクターだが，こういったキャラは， 
やたら間合いを詰めてくる。このなはコ 
ツらの接近を阻むにはもってこいなのだ。 

さらじこのな，やられ判定がこれまた小 
さい。をのためか敵の足ネムいを一方的に軒 
並み潰すことができる。ガイルの足キムいは 
もちろん，ブランカのローリングアタック， 


あまりにも強いヒジ巧ち 


スーパ _ スト II の新 キャラ，デイー ジェ 
イは，必殺技よりも通常巧の使い方の「上 
手」「下手」力す厂強い」「弱い」に直結する。 
というわけで，ここでは彼の持つ通常技の 
威力じついて分ホ斤していこう。 

献神パンチ ♦♦•、♦か、 

空中で敵 t 夕差した場合，絶対に役に立 
つのが空中小 パンチ だ。威力は ない がな撃 
判定がやたらに強く，しかも自分のやられ 
判定は異様に小さい。もう「空中はコレで 
決まり！」って夜7時あたりにテレビコマ 
ーシャルし たいくらいだ。 

これを出しながら相手に跳び込む'のもい 
い。ガイルの サマー ソルトキックや， リユ 
ウ，ケンの昇龍拳には負ける力5'，一般的な 
通常が空なにはたいてい勝てる。最悪でも 
相擊ちだ。ブランカの必殺な バーチカルロ 
—リングにも勝てたりする。 

相手の跳び込みな撃も，早めに反応して 
垂直ジャンプージャンプ小パンチができれ 
ばほ L んど防げちゃう。 

とにかく理不夕なまでの強さは一見の伽 
値ありだ。 

獲か不 mj や約ホ/や八ン チ* み ♦ 

空中最強のジャンプ小パンチを持ったデ 
イージェイは，さらじずるいことに地上最 
強のしゃがみ中パンチを持っている。 

この 中 パンチは 見た目より前に当たり判 
をがあるようだ。具体的には V 字に突き出 



ずるいほど強い小パンチ 


バルログのゴロゴロなど，必殺なも備単に 
撃退できてしまう。 

しゃがみ大パンチもほぼ同祿の威力を持 
っている。技のアクションが大きいのが欠 
点だが，ブランカやバル ロ グの ローリ ング 
もちゃん I: 潰せる。足払いも潰せる。とっ 
さにはしゃがみ中パンチ，余裕があるなら 
ばな擊力の大きいこちらを使えば いい。 し 
ゃがみ大パンチは座っている体勢から一瞬 
起き上がる モー ションが入るのでフェイン 
卜にも使える。相手が「む\エアスラッシ 
ヤーか」！：思ってくれたらしめたもの。 

そのほ力准える通綱ま ♦♦か、** 

•化ち大キック 

必殺技マシンガンアッパーは確かに威力 
のある対空技だが，敵の奇襲にとっさにが 
応するのは結構雛しい。また，仮に敵にヒ 
ットしても，百裂系の技のため攻撃力の1 
発1発が小さい。これよりも対空攻撃に適 
しているのがこの立ち大キックだ。「大 J な 



これがウワサの大マタ開きどあ 


齡のため技が完全に出るまでが間がかかる。 
よってやや早めに反応するのがコツだ。 
•しゃがみ中キック（足私い） 

ヒットすると確実に相手をおばすことが 
できる。近づいていって急に化す！：力、，自 
分が端に追い詰められたときに，相磐ち覚 
悟で出すのらいい。当たれば必ず間合いを 
広げられるからだ。攻撃判定がしゃがみ姿 
勢の割にはずいぶんと前に発生するので， 

が戦などでほかの技を空振りしてわいて出 
したりしトリ ッキー な使い方もできる。 
•しゃがみ大キック（スライデイング） 

相手を転ばす こ ^:ができるのは見た目ど 
わりだが，実は，前進一対空のワンセット 
技としても使える。相手のジャンプからの 
替地点へこれを重ねるしあら不思議，敵 
は着地できずにスっ転ぶ。あしこれで地 
上からの竜巻旋風脚も一方的に潰せること 
ら觉えてわこう。 

•ジャンプ大キック 

空中で早めに化せば絶対的に強い。パ、ノレ 
ログの 「ヒョー」 も清せるし，飛び道具を 
擊った敵の硬直に向かってこれで跳び込む 
のもいい。密着したが態でヒットすれば， 
をのままレバー横+中パンチ連がで投げへ 
とつなげられちゃう極悪技にらなる。 

参垂直ジャンプ小キック 

敵の起き上がりじこれを重ねるのがセオ 
リー。小攻撃なので威力はない力す，前述の 
空中小 パンチ 同様，反撃の糸口をつかむき 
っかけにはなる。 

また，斜めジャンプ中に，レバー下 十 小 
キックで春觸の踏みつけむどきが出せるが， 
これも判定が強く，ブランカのバーチカ ル 
などら潰せるど。 
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• スーパース hU ~ h ファイター ■ II 




Shirai Isao 白井五王雄 


特別《2 


ホークで始めるスパ II 入門 


スパ II でいちばん貧乏なのはいったい誰 
でしようか？ T . ホークル: TF ホーク） 
ではないかと僕は思っています。靴を購い 
ているのに編されてはいけません。彼は故 
郷を奪われて，すっかりホームレス復嚮鬼 
と化しているのです。彼に対抗できるのは 
ブランカくらいでしようか？（リュウは本 
当じ貧をかどうか怪しい） 

コマンド系キ巧の集乂が、 ♦•、♦み 

ホークの特徴を備単にいってしまえば， 

昇龍拳つきザンギ。こいつを使いこなせれ 
ばほかのコマンド系キャラの基本はたいて 


インディアンでもモンゴリアンチヨップ 

が重要です。レバーを右から時計回りに回 


みまず。一瞬しゃがみのグラフィックが化 
てから小パンチを押す感じです。がんばつ 
てください。 ぶ.. 

ぶぶなが ホ* ♦♦♦♦ 


い大丈夫なはずであり，飛び道具に頼らな して上にきた^きにパンチ（初めのうちは 


どちらら出せるようになったら CPU 戦 

、、产’ 


いプレイも練習できます。をれに，なんと 
いっても ユーザーが 少ない。対戦にわいて 
は，リュウやガイルで始めるよりも短期間 
で友達!:の差を縮めることができるお勧め 
のキャラ。どうです。やりたくなってきま 
せんか？ 

をのコシ ♦♦♦♦♦♦•、♦♦♦♦♦み 

まずはメキシカンタイフーン。ほかのす 
ベてのなはこの技を出すためのわまけにす 
ぎません（をのおまけの部分が充実するほ 
ど，味わい深いプレイができるのですが， 
今回は触れません）。個人差はあると思うの 
ですが自分が 2 P 側（右備に立ってレバー 
を時計回りに回すのが楽だし晋います。を 
れではやってみましょう。まず，デク（練 
習台）を 1 P 側に立たせます。をしてホーク 
をなのかかる間合に立たせます。をして次 



小でいい）を押すのです。あれ？と思っ 
た人もいるかもしれませんが，スパ II のレ 
バー1回転なは，4分の3回転でいいので 
す。上にきたときに押すと思えば，失敗の 
ジャンプも減るでしよう（ザンギも同じ）。 
これがいわゆる"立ちタイフーン"ってな 
なんですが，これができればをのほかのバ 
リエーシヨ ンも備単にできる よ うになりま 
す。ザひ身につけてください。 

次は トマ ホー クノずスタ ーです。ホーク式 
昇龍拳なわけで，出し方のコッもリュウと 
同じです。ポイントは最初と最後にありま 
す。最初のレバー右（自分が 1 P 側）のとき 
にジャンプしないことと，最後の右下の！： 
きにちゃん t しゃがむところです。どうし 
てもがない人は，まずレバーだけで練習し 
てみましよう。最後の部分をちゃんとしゃ 
がめるようになったら，小ノタンチを押して 



で練習です。跳び込んでくるのを待って， 
をれを トマホークバスターで 落とし， のこ 
のこ 歩いてくるようなら タイフー ンで吸い 
达みます。どうです。ゎをらくできないで 
しよう（できた方ごめんなさい）。デクと動 
く相手は別物なのです。しばらく特訓して 
みてください。をれができれば， いよいよ 
人間と対戦です。 一 ぶ -:, 

/ j 

4^?^^ ♦♦♦♦♦♦♦舞♦♦♦♦♦争 ♦ 

安易な跳び込みはしてこないし，タイフ 
—ンの間合いで勝負はしてこない。しかも 
飛び道具で押されて，苦し紛れに跳び込ん 
だら迎撃されてしまった。 

と，まあ初陣はこんな感じではないでし 
ようか？をこで考えることはいろ いろ あ 
るのですが， L りあえずを意するこ L は， 
いかに跳び込ませるか，をしていかに飛び 
道具をま寸じるかの2点です。通常おをメイ 
ンにして，自分なりじ研究してみましよう。 
例を挙げれば，「相手の足キムいの当たらな 
い間合をキープして飛び道具を擊 L うす 
るならば立ち大キックで相巧ちをおう」な 
どです。 

なんでもをうでしよう力す，敗因とをの反 
省が重要です。いきなり闘って勝てる人な 
んてごく少数です。練習して強敵を超えま 
しよラ！ 


ちゆ一ちゆ一吸って，ぐるぐる回せ！ 


頭の硬さなら負けないぜ！ 


THE SOFTOUCH 
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特別 M 3 


血まみれ人生道場 

Sudou Yoshimasa 須藤芳政 


スーノタースト II になってから，みキャラ 
の声が独立した音声になったため「うわああ」 

「ふうっ」 「えい！ 」「ワツハツハツノ、」 などの 

キャラ間で重複していた声がなくなり，コ 
ンぺだかマンボだかコンボだかいう速続攻 
解のカウント表示は， 

「これ俺が新しく発見した連続技だよ〜」 
「ウソつくなよ！つながってないだろ！」 
「何を！もう一度いってみろ！」 

「ああ，何度でもいってやらあ！」 

という「あばれはっちゃく風論争」に終止 
符をキ了ちましむ。不満があるとすれば地図 
のオーストラリア大陸にコアラちゃんが揃 
かれていないことぐらいですね。 

なにはともあれ，スパ II でザンギエフ （la 
下ザンギ）は本当の意味でザンギになりま 

した。 「わ〜 り ゃ！」「ハッハハ . （イャラ 

シイおやじ笑い）」などの声に酔い，血ま 
みれになった彼の顔面に心力 3 '燃える！ 

沿:のボディプレスで窒息死したいと願う 
興は数知れず。さあ，キミも「今世紀いち 
ばん吸い込まれたい巧」を使いこなせ！ 

きえつ！ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦•、♦み 

さて，ザンギを愛する貴方がやらねばな 
らないことはバンジージャンプでもバンバ 
ンボールでも棒棒鳥でもありません。立ち 
小キックスクリューの練習です。 

「すいませ一ん！ をれ L バンバンのボケ 
と何の関係があるんですか？」なんて質閒 
は説明に困るのでしないように。やり方は 
相手の近くで立ち小キックを食らわし（密 



ダブルラリアットの出初めは無敵 

着キックはダメです），をの間にスティック 
を1圆!眩させてパンチボタンを抑すい、う， 
ザンギ使ぃなら誰でも使ってぃる一見简単 
をうなこの作業。案はタイミングを体が觉 
えるまで辛ぃ鍛鍊の U 々が続ぃたため，私 
は，初めてこれが化せたときは感動のあまり， 
「は ひ〜！」 

などとわけのわからなぃことを叫んだ記憶 
があります。スティックは上側から先に闽 
し始めたほうが間違ってジャンプしてしまつ 
たりせずに上手くぃくからしれませんね。 

立ち小キックスクリューのぃやらしぃ类 
用例には，次のようなものがあります。 

-竜巻旋風脚をしゃがみ小チョップで落と 
したあと 

-春麗などが跳び込んできたところを，こ 
ちらもジャンプして，チョップなどで撃墜 
したあと 

-顔雨つかみなどのマツサージおで相手を 
離したあと 



ときじは，を踊りだってします 



コラッ！どこに手置いてるんた•あ？ 


•スーパース NJ — h ファイタ ー II 


ぎスつ!きスつ！ ♦♦♦♦♦♦•、♦♦み 

スクリ ユー のキック版！：でもいうべき新 
技は，ちれた頃に使うと効果的。ガイルが 
「ソ ニッ……」 までいったときにつかんで， 
タッチダウンしてしまうのには笑えました。 
ただ，新しく備わった空中投げなんですが， 
私はいままで「偶が投げてしまった」 iU 外 
に決めたことがないんですけど……。 

せっかく連続技カウントがついたのだか 
ら連統巧を出してみよう！：いうこ t で，わ 
サルさんでもできる連続巧。めくりボディ 
プレス+しゃがみ小チョップ X 3 +しゃ力す 
み大キックで合計5ヒットコンボ！スパ 
II では備単に出せます。もなみに私はこれ 
をゲームセンターで速続で決めるたびに次 
の瞬間ハメ殺された記憶が2画ほどあるの 
で，あまり使ってはいけないようでず。しゃ 
がみ小チョップ+立ち小キック十立ち中チ 
ョップが連続でつながることは前から知ら 
れていましたね。 

私はスパ II になってから必殺技り1外にも 
通常巧を使う機会が增えました。意外と使 
えるのが立ち中キック。相手と少し閒が關 
いているときにサッ^中キックを化すと相 
手が何かしようとしたところにヒットして 
なんだか嬉しい。特にザンギ同-上のが戦は 
通常なのオンパレードですね。わ互いにあ 
まり近づきたくな し 、んですよ， コレ。 

いい忘れるところでした力 S '， これからの 
季節，使うなら脂の乘ったターボザンギの 
色を選キ尺しましょう。 

サン ダーホー クとかいうパクり ス クリユ 
一を使うホタテ巧のをっくりさんは結構怖 
いなあ。でも，負けるもんか！ 



今回は空中おげも 0 K ! 
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CD - 円。 M 。 

大屋の卜夕。 

そしてリ 7 ルなき茹日 GM 。 
最近巷ではご0-円01\/1メディアによる*^^^ 

フ S 供給ち一般化してさました。雑誌類の‘ t ;| 

付録にされていることち多いのは皆さんず 
でにご巧じのとおりでしょう。 Hj 

こラいったが況は X 郎邮日を除いたあら Kt > l || 

るところに展開していまず。 Hi 

ドライブはずいぶん低価格になってさましたし， X 郎日00用のドラ 
イバを一応市販されてはいまず。しかし，アプリケーシヨンがあ 
りません。ずでに市販されている r フリーソフトウェア セレ クシ 
ヨン1良 2 j を見てを，容量が大さいことが外に媒体が CD - 
ROM である必然性はまったくありません。 

X 關邮〇における CD-ROM メディアは単に大をな「容器 J として 
の意味あいしかありません。 


よってユーザーにとって当面の課題は，ミ凡 
用，または他機種用のデータをいかにラま 
く使ラか，といラ点に集約されまず。 
プログラム自体は機種や OS に従属ずる部 
分が大さいので，流用ずることはほとんど 
，不可能でずが（ソースがあれば話は違ラ 
が)，グラフィックデータ，サウンドデータ 
などは機種じよらず利用でさるちのでず。 

こラいった状況はデバイスがちゃんとサポ 
ートされてくればまったく変わってをまず。しかし 3. 日インチ FD 
でさえまとをにサポー S でをていないが況でずから，乂ーカーに 
それを望むのは酷といラちのでしよラ。 

X 閒邮〇にとって，メディアとしての CD - ROM はこラいった構 
造的な問題を抱えつつ，かしずつ着実に普及しつつありまず。 
「そこに CD - ROM があるから J 

切り開かれるベを未踏の大地は我々の眼前にぶがっているのでず。 


因 


巧 











[特集]割り切って使ラ CD-ROM 



時代は CD - ROM ……などとはいいません 
万能視されかちでずが，使い方次第なのはほかの周辺機器と同じでず 
導入の族に必要なる基礎事項をまとめてみましよラ 


12巧号の龍氏の記事に Oh 议関係者の CD 
- ROM 所有率は90%であるような表が贼っ 
ていました力;，これは（控えめにいっても） 
統計の魔術というやつです。 「 X 68000 用の」 

と書いてないあたりが非常に怪しいので， 
勘のいい方はわわかりでしょう。私も SCSI 
が応でないのを（ゲーム機ともいう ） 4つ 
持ってはいますが……。 

はっきり いって X 68000 ユーザーの， CD - 
ROM ドライブの普及率は低いようですし， 
が応の CD - ROM ソフトというのも非常に 
限られているのが現状です。 

ストリーマと レーザー プリンタを比べた 
り，スキャナと 3. 5イ’ンチ FDD を比べる人 
は滅多じいないのですが，周ぶ機器として 
「ハードディスク十1」という選択をした場 
合， CD - 民 OM はよく光磁気ディスクと比較 
されます。もちろん，これらは用途的じは 
まったく異なったものです。まあ，あえて 
どちらかを導入するというのなら光磯気デ 
ィスクが先からしれません。 

結局はパソコンの使い方次第ですが， 
X 680()0 の場合は他機種とはちょっと違っ 
た事情があります。をれは X 68000 で扱う 
CD - 民 OM は基本的に他機種用のものとな 
ることです。をのなかから一部のデータの 
みが利用可能となります。 

通常は「初'じ‘者でも簡単〜」と力，いうセ 
リフとがになって CD - 民 OM メディアが普 
及しているのですが， X 68000 上で X 68000 
用でないデータを活用するためにはをれな 
りの知識ら必要!：されます。をれにがして 
光磁気ディスクは七ットアップさえしてし 
まえばハードディスクの延長として誰でも 
使いこなすことができます。をれゆえ ， CD 
- ROM というのは非常にマニアックな周辺 
機器となっています（使いこなすには）。 

ですから CD-ROM I 光磁気ディスクで 
どちらかということじなれば（こういう謙 
論自体がわかしいのですが)，「光磁気ディ 
スク」という結論になってしまっています。 


要は簡単に活用できる CD - ROM 力すどの 
程度あるかなのです力す，最近の CD - 民 OM ド 
ライブの低侧格化には，あまり使い道はな 
いことはを知のうえで導入するのも惡くな 
いかな，し思わせるくらいの勢いがありま 
す。定価で1で円台の製品から， X 68000 と 
の接続に必要なものをすべて込みで2で円 
台の製品まで出てきているのですから。 

満開製作所のように 「 Y 巨 LLOWS 再生装 
置」 L 割り切ってもかまわないならば ， CD 
- ROM は手軽に導入できる周ぶ機器として 
取り上げるこもできるようになります。 

ドライブ自体はをくなっていますから， 
ひとつ買ってみるのら一興ですが，ただで 
さえリスキーな周辺機器です。なるべく無 
駄金を使わないようにするのは大切なこと 
でしよう。をしてなにより， 

「多大な期待はしないこと」 

に尽きます。 

をれでは，覚悟を決めて異機種用データ 
活用の道に分け入るために，または勢いで 
買ってしまったものをより有効に使うため 
に， X 68000 での CD - ROM の扱い方を見て 
いきましよう。 

I CD-ROM の勤 

音楽用 CD は音楽データが媒体上にデジ 
タルで記録されているわけです力5'，同じ媒 
体にコンピュータで扱うようなデジタルデ 
ータを記録したもの力 s ' CD - ROM です。 

CD - 民 OM の特ず放というと，よく， 
「容量がでかい J 
「遅い」 

というこ！：が挙げられます。 

容量は 700 M バイト近くまで入ります。可 
搬メディアでこれの I 上の容量を持つものむ 
ないではないのです力す，コスト手軽さを 
考えればこれほど効率のよいメディアもな 
いでしよう。 

速度のほうですが，ランダムアクセス性 


能を示す シーク 速度と シーケンシャルアク 
セス性能を示ずデータ松送速度があります。 

CD - 民 OM は容量を稼ぐためトラックの 
構造が CLV (線速度一定）で渦が（スパイ 
ラル）という FD などに it ベる I ：複雑なもの 
になっているので，シークするのに多少時 
間がかかりまず。直径が大きめなのもシー 
ク速度には不利なを件です。をもをもが音 
楽用 CD の再生のために規定されたメカニ 
ダムですから，をれほど高速動作にが応し 
てはいません。10ミリ秒単位で次の曲の頭 
化しをする必要などはありませんから。 

一方， CD - ROM のデータ転送標準速度と 
いうのは音楽 CD の再生速度（回転数）じあ 
わせて決められていました。 

CD のサンプリングレートカ 《44 kHz とい 
うこ！：は1秒間に44000個の信号を送って 
いることになります。ひ t つの信号は16ビ 
ットなので，だいたい 88 K バイト/秒になる 
ことがわかります。これがステレオで入っ 
ていますから，トータルで秒間 170 K バイト 
くらいの情報量のオーディオデータを扱っ 
ていることになります。 

デジタルデータの場合，データ補正の強 
化などで多少信号が冗長になるこ I ：もあり， 
CD - ROM 標準速ドライブの転送速度は150 
K バイト/秒といわれています。 

ただ，これではパソコンの記憶装置とし 
て見た t きには，あまりにも遅すぎます。 
最近流行の動画などを行うためには転送速 
度は速ければ速いほどよいのですから。と 
いうこで，現をでは倍速ドライブが標準 
となっていまず。これは回転数を2倍にし 
たらので牵乏送速度も 300 K バイト/秒 i ： なっ 
ています。現時点では標準速の CD - ROM ド 
ライブはまず見かけません。 

こういった趨勢のなかで，わざわざ転送 
速度を標準速の CD - 民 OM じあわせている 
MD データという規格らありますので，も 
しかしたら常人には理解できないところに 
150 K バイト/秒という数字の特別なメリッ 
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卜があるのかもしれません力5'。 

ちょっと脱線しますがよく聞かれる 「CD 
並の音質」というのは16ビット 44 kHz の 
PCM データのことをホ旨します。これを実現 
するためのデータ量は1秒間に 88 K バイト 
です（モノラル時)。2秒程度のサンプリン 
グ音が7個もあれば優に 1 M バイトを超え 
てしまいます。カタログスペックはとも力， 
く，次世化ゲーム機の音質が 「 CD 並」では 
ないことは明白ですよね（たいていサウン 
ド RAM は 512 K バイトになっている）。 

|CD-RQM ドライブの選び方 

CD - ROM のインタフェイスには， 

1) SCSI のもの 

2) IDE のむの 

3) 独自のもの 

があり，それぞれのドライブが発売されて 
います。 

1) には Macintosh 用をはじめ！：して，数 
多くの製品があります。国産機を中心に扱 
っている店で通常売られているのは SCSI 
が応の製品です。 X 68000 じす妾続できるのも 
これに限られます。 

2) は AT 互換機で内蔵用に多く用いられ 
ているものです。ベアドライブを買ってつ 
なごう……という人の> 外は目にすることは 
ないので間違えないとは思います力 S '， 当が 
X 68000 じは接続できません。 

3) は口ーカルな I / O に接続するタイプの 
ものです 。 FM TOWNS が代表例ですが， 
SOUND BLASTE 民の一部には独自のイ 
ンタフェイスで CD - 民 OM をつなく、、ものが 
ありますので，をれ用のドライブにはを意 
が必要です。ゲーム機などのものも独自規 
格です。普通に X 68000 につなく、、ことはでき 
ません（知らずにジャンクのドライブを買 
ってきたの力す約1名……）。 

実際の製品を遽ぶときには，まず，ドラ 
イブの内部 ュニッ ト のメーカーを 調べます。 
製品自体を発売している メーカー ではなく 
て部品のほうが重要です。 

現在のところ無条件でゎすすめできるの 
はソニー，東芝の2社だけです。「オーディ 
オデータの読み込みができること」という 
の力 s ' 最大の理由ですが，をのほか計測技研 
のドライバと相性がよい点も見逃せません。 

ソニー，東芝ドライブでもあまりに古い 
と J のでは音楽 CD のアクセスはできません 
力す，最近低価格で出ているものなら問題は 
ないでしょう。値段との兼ね合いもあるも 
のの，これまでの SCSI 機器にゎけるファー 
ムウエアの実績を考えれば東芝製のほうカミ 


若干信頼性が高いといえるかもしれません。 
どちらかでないと困る事態はないでしよう 
から，どちらでもかまいません。 

をれ iU 外のメーカーの製品ではどうでし 
よう力，。現在のところ，先ほどの2社製品 
の^外では音楽 CD の読み込みはできません 
し， CD - ROM ドライバ ver .2.0 に付属のッ 
—ルはうまく動作しません。これらはソニ 
— ，東芝ドライブでもわかしくなるこ i ： カミ 
ありま十ので，む' しろ計測お研のドライバ 
(もしくはライブラリ）に問题があるような 
気もします。 

最近，低価格で3倍速，4倍速を発売し 

ている NEC ドライブについては，ドライバ、 
の対応が完全でない，または相性が惡いと 
いうことで MacFileTransfer . x や CD プレ 
イヤーが動作しません。通常のファイルの 
読み込みやデイレクトリの表示などといっ 
た基本的な部分ではなにも問題がありませ 
ん。価格杉安めなので，低価格で基本性能 
の高いドライブをボめている人にはよいか 
もしれません。 

なわ， Macintosh のデイスクにアクセス 
できないとはいっても，をれは SX-WIN 
DOW 上から MacFileTransfer . x を使った 
場合のことで，フリーソフトウェアの CD 
民 OM . X を使用した場合は問題なくアクセ 
スできます（使い勝手も格段によい）。要す 
るに SX - WINDOW で使うかどうかで評価 
がまったく変わってくるでしよう。これは 
他社のドライブでも同様です。 

ちなみに ソニー ドライブでも最近 2. 4倍 
速のものが現れています カ ミ （メルコ の CDS 
- E など），これはモードによるもので高速 
アクセス モー ドコマンドは 非を開になって 
いるようです。 X 68000 で普通に使用する t 
きは倍速ドライブとなりまず。 

次世代ゲーム機として扱われているもの 
のひとつ， PC - FX が PC - 9801に CD - 民 OM 
ドライブとしてつながるということで少し 
気にしている人もいるかもしれません。長 
い間具体的なインタフェイスは巧らかにさ 
れなかったのです力5'，最近になって，やは 
り SCSI であると発表されました。となれば 
X 68000 との接続にもほとんど問題はない 
でしよう（若干不安もあるが……）。なにが 
しかの+な分を考えれば49,800円という値 
段はまあまあ納得できるところではありま 
す。少し問題になるのは，やはり N 巨〔ドラ 
イブを採用しているのだろうなあというと 
ころでしよう力>。 

なわ，友達からもらったとかいうのでも 
ないかぎり，標準速のドライブには耐えが 
たいものがありますので，パスしたほうが 


よいでしよう。 

圓 4倍速は必要か？ 

今回取り上げたドライブはすべて倍速ド 
ライブですが，巿場にはすでに4倍速ドラ 
イブが増えつつあります。 

4借速ドライブならアクセス速度はとも 
かく転送速度はハードディスク並じなりま 
す （600 K バイト/秒)。しかし X 68000 で使 
用する場合，をれほど大量のデータを頻繁 
に化理することがあるとは考えにくいとい 
うのが実情です。 

をのほ力、，同じ倍速でも， Macintosh なら 
ソニードライブでは滑らかに動作する動晒 
が松下游ドライブではガクガクするといっ 
た症がもあるようですが， X 68000 ではをれ 
ほどシビアに速度を要ボされることはあり 
ませんからほとんどこだわる必要はありま 
せん。ついつい高速ドライブを選びたくな 
る気持ちもわかります力す，をれに見あった 
メリットがあるかどうかは疑問です。 

まずはドライバや ツールと 相性がよくて， 
低価格のものを選ぶべきでしよう。同じ金 
額を出すなら 200 M バイト程度のワーク用 
ハードディスクを追加したほうが賢明かも 
しれません。 

圓そ雑 總因 

ドライブの機能/性能と値段り/外にも製 
品選びのポイントはあります。をれはデザ 
インであったり，操作性であったりしまず。 
すなわち，トレイ式かキャディ式か， ID が 
固定されているのか可変なのか，電源は巧 
蔵しているのか AC アダプタなの力，，電源ス 
イッチは前面にあるのか背面にあるめか， 
どれくらいの スぺースを 占有するのか，と 
いった閒趣です。 

ディスクの入れ方で音楽 CD のように前 
面から出てきたトレイに CD を置くのが卜 
レイ式， CD キャディ^いう力ートリッジに 
入れて差し込むのがキャディ式です。最近 
は使いやすいトレイ式が増えています。今 
巧紹介されたものはすべてトレイ式です。 

ID は SCD -200 iU 外は可を，電源は CDS-E 

外は巧蔵式，電源スイッチは CS - CD 301 
X は前雨，をれ la 外は背面です。をのは力、， 
今巧紹介したものはすべてヘッドホン端子 
とオーディオ OUT を持ち，ハーフピッチの 
SCSI コネクタを持ったものです。 

ほかにもたくさんドライブは巿販されて 
います。を自の用途にあったポイントを狎 
さえて選んでみてください。 
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[特集]割り切って使う CD-ROM 


各穂 CD-ROM を見る 



Nakano Shuichi 中野修一 


CD - ROM といっても，いったいどんなをのが使えるのでしよラかで 
有効に使えるデータといラのはかないをのでずが 
ここでは X 郎邮日でさまざまな機種のメディアを読んでみましよラ 


I 読めるもの読めないもの 

世の中にはたくさんの CD - 民 0 M があり 
ます。基本的に CD-ROM いうものは 
ISO 9660 という規格にわいて統一されてい 
ます。しかし，必ずしもすべてがをれにお 
っているとは限らないのも事実です。 

ここでは「読んでどうするのか？ J とい 
うのは置いといて，読めるかどうかだけに 
焦点を絞ってさまざまな機種用の CD - 
ROM をアク七スしてみました。 
•Macintosh 

普通には読めません。計測な研のアク七 
スソフト または フリーソフトウ エアの 
CD 民 OM.X が必要です。たまにまったく読 
めないものもあるかもしれません。 

参 MS - DOS マシン全般 
基本的にすべて読めます。 

•AMIGA ( CDTV ) 

基本的にすべて読めます。特殊なファイ 
ル名がある場合は注意してください（途中 
にスぺースを 含んだものなど）。 

参 NeXT 

基本的にすべて読めます。 ソース つきの 
フリ ーソフ トウエアも多いのですカミ，移植 
はちょっとしんどをうです。 

•電子辞書 （ PCWING ) 

広辞苑をの他の辞書類です。基本的にァ 
ク七ス可能です。文字コードなど力す特殊に 
なっているのでをのままでは使えません。 
計測杖研の SX 広辞苑で使用可能です。 

参 PhotoCD 

閒經なく読めます（マルチセッションが 
応めドライブであること）。 

•音楽 CD 

ドライブによっては CD 2 PCM.X で生デ 
ータにアク七ス可能です。 

•ビデオ CD 

ディレクトリなどは読めるこ t は読めま 
す。カミ， Human 68 k のファイル管理では超 


巨火なファイルがあるディレクトリ（わよ 
びファイル）はアクセスできないようです。 
MPEG のデータは30分のものでも 270 M バ 
イト上になります。 OS - 9の MPEG ボード 
では再生可能。ちなみに， Human 68 k 上で 
ソフトウェアにより MPEG データを再生 
するフリーソフトウェアとして MPEG 
PLAY . X があります。 

•電子ブック 

基本的に読めます。やはり大きなファイ 
ル（辞書類）があるとアクセスできません。 

参 3 DO 

認識不可能です。 

参プレイディァ 

基本的に読めません。 ISO 9660 だし野わ 
れますカミ'，ルートデイレクトリじ 600 M バイ 
卜じ I 上のファイルがあるので Human 68 k 
では扱えません。 

• MEGA-CD 

問題なく読めます。 

参 PC エンジン ROM2 

基本的に読めません。ブロックダンプす 
ればアクセスは不可能ではありません。 
• NEO.G 巳 0 -CD 
閒題なく読めます。 

•SATURN 
問題なく読めます。 

•PlayStation 
問題なく読めます。 

ホ** 

だいたいこんなところでしょう。 CDI と 
OS /2 用の杉のは確認しませんでした力 S '， ま 
あ閒題ないでしょう。現時点でこれ U 外の 
ものという t PC —8801 MC と力， JAGUA 民と 
かカーナビ用の CD - 民 OM くらいしか思い 
当たりません。これらについては入手でき 
なかつたので確認しませんでした力 S '， をれ 
iU 外はわざわざ X 68000 でこれらを読んで 
みようという人は少ないことと思います。 

ざつ！：見てわかるように， CD 民 OM . X や 
CD 2 PCM.X といったフリーソフトウェア 


が非常に有効になってきます。これらは通 
信で入手するか，計測技研の 「 X 68000 フリ 

—ソフトウェア七レクシヨン2」に収録さ 
れていますのでをちらで入手してください。 

I 音楽 C □の読み込みにつし、て 

本来， CD - ROM では才ーデイオ CD の音 
声をデジタルデータとして読み込む'ことは 
できない設計になっていたのです力す，最近 
ではをの紳±協定^なくなってきているよ 
うです。 

こういうのは著作権がらみの閒題がやっ 
かいなものなのですが，こういう機能カミ認 
められているからには著作権フリーな CD 
というのがどこかにあるのでしよう力，。2,3 
年前にはレーザーデイスクから綺鹏にダビ 
ングできることを売り文句にしていたビデ 
オデッキさえありましたし……。 

I :いうことで， X 68000 でもフリーソフト 
ウェアの CD 2 PCM . X というものを使えば， 
CD に録音されているデータをデジタル変 
換で X 68000 の AD PCM 形式にすることも 
可能です。一般に市販されている CD にはほ 
ぼ間違いなく 「複製を禁ずる」という表記 
があるはずですが，著作権フリーの CD があ 
ったらぜひ試してみてください。まあ ， la 
前 「 SPA !」 誌に「レンタル CD 屋で借りてダ 
ビングしたテープを友達にあげる」くらい 
のこは，著作権法上閒題ないという解釈 
む載っていたので，個人で楽しむかにはを 
れほど気にしなくてもよいのかもしれませ 
ん（営利で使わないならを社のソフトをコ 
ピーして自宅で使ってもかまわないと蕾い 
ていた雑誌でもあるが……）。 

さて，冗談はともかく，世間ではプログ 
ラム la 外のデジタルデータに関する著作権 
については輿面目に考えるのが馬鹿らしく 
なるほどいい加減です。 

ラジオやテレビなどで使用される曲では 
音楽著作権料は支キムわれていません。実際 
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じはチュックする手間がかかりすぎるので 
徴収していないだけだをうです。をこで 
PCM 放送についてデジタル技術を用いた 
チェック機構を組み込もう！：したところ， 
ある衛星 TV 局は既得権の侵害で営業妨害 
だ!:關き直ってきていますから（という記 
事を淡々 I ：報道する新聞も凄いが)，こうい 
う業巧では著作権感覚は微塵もないと考え 
ていいでしよう。 

ということで，現実には適当な判例もあ 
りませんし，扱いの雛しい問題となってい 
ます。周りがいい加減だから自分らいい加 
減にしていいというわけでもありません。 
ただ一般的にいって，音楽 CD じついては1 
世化のみ DAT にデジタルコピーするこ t 
を認める！：いう線でコ ン七ンサス がとられ 
ていまずので，それに準拠した考え方でよ 
いでしよう。あくまでも個人使用の範脚で， 
ですが。 

I そのほかのデジタルデータ 

儀ぶはライ七ンスフリーで使則できる素 
材 CD - ROM らたくさん発売されています。 
こういったらのについては，なにも閒趣は 
ありません。商業目的に使用することも自 
由です。 

また，一定の範閒内で自由に使用できる 
こと を明記した CD - ROM も結構あります。 
クリ ッ プアー ト集 などでは， 「をの データを 
使って クリ ッ プアー ト集を作らない こと」 
t いうらのもありました。もっともな主張 
t いえます。 

ただ，をう いった フリーデータの作者 も 
知らないうちに他人の著作権を侵害してい 
ることらままあります。をういうのを見分 
けるのは不可能に近いこ I ：です。 

参考までに，大企業ゆえにこういった問 
題を左右するであろうし晋われるマイクロ 
ソフト社の判断ではデジタルデータの複製 
とは「メモリまたは外部記憶上に同じデー 
夕が同時に2つじ I 上巧をするこ！:」という 
ことになっています。こうなる t ディスク 
キャッシュら効きませんし，もう DSP でデ 
ジタ ルエ フェクタなんか作れない世界では 
あります。 

日本での解釈はまだ流動的です。まあ特 
別な意思表示があるなら別ですが，常識的 
に考えて個人で楽しむ範囲でなら許容され 
ると兒るのが正解でしよう。 

■デ-夕の 觀 


たいていは写真やスキヤナからの取り込 
み画像です。マッピング素がなどに使用で 
きるものやアートクリップとして使えるも 
のを探してみるのがよいでしよう。 

壁紙用の^のや単に眺めるだけのもので 
はマル恥メ f -、' ィア的嚴刚をしているものも 
たくさんあります。あまり効率はよくない 
気がしますが（深く追ポしないこと），ゎ好 
きな人はどうぞ。 

•音楽 

効果音サウンド脚係は探せばをれなりの 
ものがあります。 MIDI データはあまり期待 
してはいけません。「ゎ， CD-ROM 2枚にス 
タンダード MIDI ファイルが満載か！」と期 
待して買ってきても，間かなきゃよかった 
し野うようなデータが満載されているこ t 
だってありますから。 

•動画 

Windows のアプリなどで中に AVI ファ 
イルが入っていることがままあるのでをう 
いったものを再生してみたいと思うことも 
あるでしよう。をういう場合にお効なフリ 
ーソフトウェアとして QT _ PLAY . X，AVI 
PLAY . X があります。これらは Macintosh 
などの QuickTime ムービーや Windows 
AVI ファイルを再生するためのソフトウェ 
アです（要大メモリ）。ただし現在のところ 
あまり大きなデータは稱生できません。 
•フリーソフトウェア 


Macintosh や MS - DOS 闕係ではソース 
つきのフリーソフトウユアをまとめた CD - 
民 OM もあります。はっきりいって使いもの 
になりをうなツールは少ないのですが，言 
語闡係では C 言語 ，C + +， FORTRAN , 
PASCAL , MODURA 2, ADA などまで入 
っているものらありました。移植のわ好き 
な方はどうぞ’。 

また，あまりフリーソフトウェアを入手 
する機をのない人なら，すでに発売されて 
いる X 68000 フリーソフトウェア 七 レ クシ 
ョン1，2だけでもかなりの資産だとみなす 
こ！：もできます。持っていて損はないでし 
ょラ0 

♦各種データ テキストデータで膨火な情 
報を提供してくれる CD - 民 OM (> あります。 
天义学的な恒星の軌道データを収録したり， 
口本を圃の屯請帳をネ了ち这んだものなどで 
す。 

ネネ* 

CD - 民 OM タイトルを探すうえで大切な 
のは，なによりもまず CD - 民 OM の専門店を 
見つけるこ I ：です。一般のパソコンショッ 
プで尊【"]的なサポートを期待しても無駄な 
ことは皆さんすでにご存•じでしよう。 

いずれにせよ，使える使えないという問 
題を除いても玉石混淆の状態ですので，当 
たりはずれは当たり前と思っていたはうが 
無雛です。幸逃を祈ります。では。 



バックのを<寂> 

真に使えるものだけをお選し 
たという背景素が集。多少疑問 
はあるが，まあ使える。 



バックのをく巧> 

同シリーズの効果音版。動物 
の鳴き声やゲー厶で使える電子 
音なども収録。 



MAC-SOURCE CD-ROM 
Macintosh のフリーウェア集。 
言語などををおじ揃える。ソー 
スはあまり入ってない。 




The 楓 

Graphics 

FILE FORMATS 

Best of ® 


MIDI 

雜參讀戀 

Connection 

み參雜杂 


The Best of MIDI Connection ENCYCLOPEDIA OF 

はずれの傍 J。 クラシック が数 GRAPHICS FILE FORMATS 
K バイトなんでわかしいとは思 これは同名の書籍のおまけ。 
つたんだ。標準 MIDI ファイル。 画像サンプルと ソースつき。 



黒が<全国版> 

日本中の電話帳を手でキ了ち込 
んだというお作。59,800円とち 
価なのが難点か。 CSV ファイル。 


•グラフィック 
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[特集]割り切って巧う CD-ROM [ 

廚像 ローダの 作成 I 



toCD デ-夕巧活用 

KikuchiIsao 菊地巧 


ちっとを手輕に作成でまる CD - ROM , PhotoCD 
それは高品位なグラフィックデータを提供してくれまず 
ここではデータを活用ずる高画質画像ローダを作りましよラ 


CD - ROM ドライブの普及 L ともに最近 
ではデータの配布媒体として CD - 民 0 M が 
かなり幅をきかせつつあります。 

CD - ROM のメリットはを量当たりのコ 
ストの安さにあります。これまで配布媒体 
として広く利用されてきたフロッピーディ 
スクに比べ，約 500 倍の記憶容量を持ち，コ 
ストはフロッピー2枚分よりをい（中身の 
ことを考えなければですが）というのです 
から，大容量時代にはまさにもってこいの 
メディアといえるでしよう。 

雑誌のか緑などにもよく利用され（をの 
内容には疑問を感じるものも多数あります 
が）， ソフト も フロッ とー ディスク 版よりも 
CD - 艮 OM 版のほうがぞいといったこ t が 
ままあります。近い将来はほとんどが CD - 
民 OM で配布されるようになるのでしよう 
(フロッピーディスクら 残るでしよ うが)。 

さて，この CD - 民 OM です力す，残念ながら 
X680X0 の世界では，まだをれほど普及して 
いるとはいえないようです（普及率でいえ 
ば MO のほうが高いかも）。をもをも X680 
xO で利用できる CD - 民 OM 力すほとんどない 
のが現状ですから，しかたのないことかも 
しれません（私も CD - ROM ドライブを保 
有していますが X68000 には繫がっていま 
せん）。 



これが Photo CD だ 


だからといって諭をてしまうには，あま 
りにももったいないので，今回は PhotoCD 
の利用法じついて考えてみました。 

■ Pho ね C □とは 

本誌1993年11巧号でも紹介されています 
が， PhotoCD とはコダック社が關発した 
CD - 民 OM フ オー マット であり， 35 mm フイ 
ルムからスキヤナで画像を起こしてライト 
ワンス CD に書き込んだものです 。 Phot 
oCD には100枚までの画像を収めることが 
できます。100枚に満たない PhotoCD があ 
る場合にはをれじ追加書き込みをするこ t 
もできて経済的です（追加普き込みをした 
PhotoCD じアク 七 スするには， マルチセツ 
シヨンに対応した CD - ROM ドライブが必 
要です）。 

PhotoCD を焼くには， PhotoCD を扱って 
いるわ店に未現像フイルムもしくは現像済 
みネガ（またはポジ）を持っていって ， 「Ph 
otoCD に焼いてちよ」とわ願いします。 

基本料をが500円，メディア化が1000円， 
さらに写真1枚書き込 tJ * たびに未現像フィ 
ルムなら80円，現像済みネガなら100円の料 
金がかかります。たとえば％枚撮った未現 
像フイルムから PhotoCD を焼く場合なら， 
500+1000 + 80 X 36 二4380円となります。闽 
質と保存を考えた場合，まあ妥当な値段な 
んじやないでしよう力，。 

また， PhotoCDU 外にも普通の CD - 
民 OM ソフトの中に PhotoCD データけ皮張 
子. PCD ) が入っていることもあります。写 
真を PhotoCD で取っておこうし、う人の^ 
外でら PhotoCD のデータに化食わすこ t 
があるわけです。 

で，この PhotoCD データを見る方法です 
が，計測な研から X 680 x 0 用のビユアで SX - 
PhotoGallery という製品が発売されてい 
ます。しかし，このビユアは SX-WINDOW 
専用ですし，結構いい値段しますので，も 


っと手軽に觀贊する方法について考えてみ 
ましよラ。 

■フォ —マット 

ゎをらく性:にあるほとんどの PhotoCD 
ビュアは PhotoCD のセクタから直接読み 
化しているものと思われます。しかし， 
PhotoCD は ISO 9660 に準拠してゎり，ディ 
レクトリを取ると，ちゃんと画像データが 
ファイルになっているこ L がわかります。 

をこで，このファイノレから画像を袖出する 
こ^を試みました。それぞれの画像が収め 
られたファイルは， \ PHOTO _ CD\IMAG 
ES のディレクトリ内にある IMG????.PC 
D (???? は通し番号）です。 

100枚までなのになんで4衍なのかはど 
うでもいいとして，ひとつのファイルの中 

に192 X 128， 384 X 256, 768 X 512 のサイズ 
の画像が収められています。実際にはもっ 
と大きな画像も収められているはずですが， 
上の3つとは違うフォーマットで収められ 
ているようなので，謙めました（上の3つ 
は比較的簡単なフォーマットで収められて 
います）。画面に表示することを前提にすれ 
ば，768 X 512が読めればほとんど閒題ない 
でしよう。 

さて，をのフォーマットです力 《， Phot 
oCD はコタ'' ック YCC 方巧で記録されてい 
ます。テレビやビデオについて，よく 「YC 
分離」^いう言葉を耳にしますが，あれと 
同じようなものです。 Y は輝度信号， C は 
色信号ですが， PhotoCD ではホと青のを差 
信号 Cr と Cb で記録されています。もともと 
はテレビに表示することを目的に していた 
ので，このようなフォーマットになってい 
るのでしようカミ'，ハ。ソコンで表示するため 
にはこれを民 GB じ変換しなければなりま 
せん。一般的に YCrCb から民 GB への変換式 
は， 

民二 Y + 1. 40200 XCr 
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G = Y -0. 34414 XCb — 0. 71414 XCr 
B 二 Y +1.77200 xCb 

となるのです力 s '， PhotoCD では補正などが 
あるようで，次のようになっています。 

民= (1391 XY + 1865 X Cr - 255023 
1024 

G =(1391 XY -44 lxCb -949 xCr + 
199313 )^1024 

B 二 （1391 X Y + 2271 X Cb - 35378 4) 今 
1024 

ただし，これは民 GB 各8ビットのフルカラ 
一の話ですので， X 680 x 0 の655%をモード 
で表示するには RGB ををれぞれ8で削って 
5ビットにしてやる必要があります。 

それぞれのデータの格納位置ですが，画 
像サイズが192 X 128， 384 X 256, 768 X 512 
のデータはそれぞれフアイルの先頭から 
$2000〜$ b 000，$ b 800~$2 f 800, $30000〜 
$ c 0000 に格納されています。先頭から $lfff 
までや，それぞれの間の空きにはたいした 
情報は含まれていないようですので，無視 
していいでしよう。 

さらにをれぞれの領域での YCC の格納 
法を図1に示します。ここでは 192 X 128 の 
サイズの画像の格納方法を示しましたが， 
%4 X 256や 768 X 512 でもドット数が違うだ 
けで，基本的な構造は同じです。 

Y ， Cr ， Cb はそれぞれ1バイトで扱われて 
います力5'，ここで注意が必要なのは CbtCr 
力; 2 X 2 ピクセルにひとつしか存在しないこ 
とです。テレビなどでら色信号がずさんに 
扱われるようじ， PhotoCD も自然画である 
限り，輝度信号をちゃんと保存してゎけば 
色信号は1ドット飛ばしでら不自然はない 
と判断したのでしよう。実際，ちゃん^補 
間してやれば閒題になることはまずないと 
思われます。 

I 表示してみる 

フォーマットが'わかった t ころで，さっ 
をく表示してみましよう。画而モードは当 
が655%色モードを使用します。画像サイズ 
は，できるだけ大きくしてゎけばあとはど 
うじでもなりますので， 768 X 512 を使用す 
ることじします。 X 680 x 0 では655%色は 
512 X 512 ドットしか揃画できませんカミ，ア 
スぺクト比を合わせるために横768ドット 
を間引いて512ドットにすることにします。 
ただし，ドットをそのまま表示してほしい 
t いう場合もあるからしれませんので，才 
プション指定で横768ドットのうちの任意 
の512ドットを切り化せるようじむしまし 
ぶラ0 


プログラムをリスト1に示します。 

YCC から民 GB への変換は式に放り込ん 
でしまえばをれまでなので，たいした閒題 
ではないでしよう。をれよりもプログラム 
のポイントは色信号の補間です。 Y 方向へ 
の補閒の必要性から， Cb ， Cr のバッファを 
2本取って先読みさせ，をの轉係で Y のバ 
ッファも4本取っています。 

補 I 剖の方法としては，単純平均をとって 
いるだけですが，圃像の右端や最下ライン 
は平均を取る相手がいませんので，をれぞ 
れすぐ左および上の色信号ををのまま使用 
しています。また，元データはフルカラー 
というこ仁で， 2 X 2 の単純デイザを掛けて 
図11お X 12日ドッ S の実際のデータ構造 


表示しています。91〜93斤の YCC 一 RGB 変 
換時に巧ってわり，これによってマッハバ 
ンドの出現を防ぐことができます力 S '， 画像 
によっては搞模様に見えてしまうこ！：があ 
ります。どうしてら気になる方は， 

(i くく 12)+りくく 11) 

の部分を4096 (四捨五入のため）にしてみ 
てください。デイザを掛けないようになり 
ます（マッハバンドは巧ますが)。 

さて，画面に表示できるようになりまし 
た。しかし，観赏するだけならともかく， 
加工したいとなるしやっぱり Z’s STAFF 
や MATIE 民から説み出したいところです 
よね。をこで，例じよつて EX - Window の登 


$2000 

Y のデータカ《 192 個 (I92BYTE) 

1 ライン目の Y 

+ 192 

Y のデータカ '‘192 個 (I92BYTE) 

2 ライン目の Y 

+ 384 

Cb のデータが96個 （96BYTE) 

1 ライン目の Cb ( 1 ドット飛ばし） 

+ 480 

Cr のデータが 96 個 （ 96 日 YTE) 

1 ライン目の Cr ( 1 ドット飛ばし） 

+ 576 

Y のデータカ <192 個 (192BYTE) 

3 ライン目の Y 

+ 768 

Y のデータカ <192 個 (I92BYTE) 

4 ライン目の Y 

+ 960 

Cb のデータが96個 （96BYT 口 

3 ライン目の Cb ( 1 ドット飛ばし） 

+ 1056 

Cr のデータが96個 （96BYT 口 

3 ライン目の Cr ( 1 ドット飛ばし） 

+ 1152 

Y のデータが 192 個 (I92BYTE) 

5 ライン目の Y 
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リスト1 


include 

<stdlib.h> 

齐 include 

<stdio.h> 

ffinclude 

<string.h> 

#include 

<doslib.h> 

ぞ include 

<iocslib.h> 

が efine MAX_X 

768 

void usage ()； 

unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 

Y[41[MAX_X ]； 

Cb[2][MAX_X/2 ]； 

Cr[2)(MAX_X/2J ； 

void main( 

int ac, char *av[] 


FILE ♦fp ； 

char filename[90] = { 0 }； 

int i, j, X, y , kl, ぉ 2; 

int x0=0, Loption=0; 

int xsize, ysize, dx; 

long offset; 

int r, g, b, cb, cr ； 

unsigned short ♦vp = (unsigned short *)0x000000; 

xsize = 768; 

ysize = 512; 

dx = 768; 
offset = 0x30000 ； 

CRTMOD{12 )； 

G_CLR_ON *()； 

printf{ "Kodak PhotoCD PCD LoaderVt(c)Isawo-KikuchiVn ")； 
for( i=l; i<ac ； i++ ){ 

i む a 、 '[i][0]==V，11 av[i][0]==»-» )( 
if( av[i][l]|0x20==»l» ){ 

Loption =1; 

x0 = atoi{ &av(il[2]); 

if( x0<0 II x0>256 ){ 
usage !)； 
return; 

} 

)else { 
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まあ，こういうのもありがち 



ジャンルは多彩だ 

場です。といっても，外部ファイルを作成 
したりする必要はありません。5巧号のこ 
いのぼり P 民 0-68 K に IMGFILE 民という便 
利なのが収録されているじゃありません 
力、。説明は5巧号に謙る t して，コンフイ 
グフアイノ レに， ’ 

: PCDFiler 

0 , 0 

IMGFILE 民 PCDL PCD 

と書き加えるだけで， EX - Window から 
PCD ファイルを口ードできるようじなり 
ます（もちろん，こいのぼり P 民 0-68 K に掲 
載された IMGF に ER . X しリスト1をコン 
パイルしてできた PCDL . X をパスの通った 
デイレクトリじ霞いてわかなければなりま 
せんが）。 

■ 変換してみる 


画面に表示してしまうし VRAM の闡係 
でどうしても間引かれたり，部分切り化し 
になってしまぃます。しかし，元データを 
できるだけ傷つけずじ保存したぃ，とぃう 
場合むあるかもしれません。をこで今度は， 
MATIE 民や SX - WINDOW い）でサポー 
卜してぃる GLM ファイルに変換してみま 
しよラ。 

をれにはまず， GLM のフォーマットを知 
る必要があります。とぃっても，ベたデー 
夕に図2のような:16バイトのヘッダがつぃ 
てぃるだけです。グラフィックデータは， 

緑5ビット，ホ5ビット，青5ビット，輝 
度1ビットの順に1ピクセル2バイトで格 
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void 


usage{) ; 
return ； 

) 

)else strmfei filename, av[i], "PCD"); 

} 

if{ filename[0]==0 ){ 
usage ()； 
return ； 

} 

fp = fopen( filename, "rb ")； 
if( fp==NULL ){ 

printf { "%s が見つかりません。 Vn", filenajue ); 
return ； 

) 

if( fseek( fp, offset, 0 ) ){ 

printf (•• うアイんシークエラーてす。か"）； 
return ； 

) 

SUPER( 0 )； 

for( i=0 ； i<2; i++ ) fread( Y[i],1,xsize, fp ); 
fread( Cb[0],1,xsize/2, fp ); 
fread( Cr[0],1,xsize/2, fp ); 
for( y=0; y か size/2; y++ ) { 
kl= が 2; 
k2 = (y+l)%2; 

for( i=0; i<2 ； い * ) fread( Y[k2*2+i],1,xsize, fp ); 
fread( Cb[k2],1,xsize/2, fp )； 
freadi Cr[k2],1,xsize/2, fp ); 
for( i=0; i<2; i++ ){ 

fori x=x0, j=x0%2; x<x0+d\; x++ ){ 
if( Loption==0 化、ぶ 3==2 ) continue ； 
if( {x%2)==0 I I x==xsize-l){ 
if ( i==0 I I y==.vsize/2-l){ 
cb = 沉 [kl][x/2]; cr = Cr[kl][x/2]; 

)else { 

cb = (Cb(kl][x/2]+Cb[k2][x/2]+l)>>l; 
cr = (CrIkl][x/2]+Cr[k2][x/2]+l)>>l; 

) 

1 else { 

if( i==0 I I y==ysize/2-l){ 
cb = (Cb(kl]lx/2]+Cb[kl][x/2+l]+l)>>l; 
cr = {CrIkl][x/2]+Cr[kl][x/2+l]+l)>>l ； 

} else { 

cb = (Cblkl][x/2]+Cb[k2][x72]+Cb[kl][x/2+l]+Cb[k2]rx/2+1]+2)>>2 ； 
cr = {Crlkl][x/2]+Cr[k2][x/2]+Cr(kl][x/2+l]+CrIk2][x/2+l]+2)>>2; 


r =( 1391*V[kU2+i][x]+1865*cr- 255023 +(i«12)+(j<<ll)) >>13 ； 

g =(1391 げ [k け 2+i][x]-44 ； Ucb-949*cr+199313+(i<<12)+(j<<ll))>>13; 

b =(139 け Y[kl*2+i][x]+227 い cb- 353784 +(i<<12)+(j<<ll) い >13; 

if( r<0 ) r = 0 ； 

if( g く 0 ) g = 0; 

if( b<0 ) b = 0; 

if( r>31)r 三 31; 

if( g>31)g = 31; 

if( b>31)b = 31; 

Mvp++) = (g<<ll)l(r«6)|(b«l )； 

A—1• 


fclose( fp )； 


usage{) 

printf( "[ 使用を ] PCDL [/L[X]] <filenan 、 e 〉 か " 

"PCD フアイルから 768 X 512 の画なを 5 に X 512 じ巧引いてま示します。化 " 

"/L オプシヨンを指をすると、間引きを行わず、指定されを X 座復からか " 
" 表示します 。< 0 ミ X ミ 256 けが 

)； 


IJ ス hS 


1:# include <stdliD.h> 

2: # include <stdio.h> 

3: #include く string.h> 

4 : 

5: ^define MAX_X 768 

6: 

7: void usage ()； 

8: 

9: unsigned char Y[41[MAX_X1 ； 

10: unsigned char Cb に ] [MA ■ ミ _X/2]; 

11:unsigned char Cr[2 J [MAX_X/2 ]； 

12： 

13: void main( int ac, char 本 av[]) 

14 ： { 

15: FILE が pi, *fp2 ； 

16: char pcdnajne[90], glinnaine[90 ]； 

17: int i, j, X, y, kl,k2; 
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int xsize, ysize; 
long offset ； 
int r, g, b, cb, cr; 
unsigned short dat ； 

xsize = 768 ； 
ysize = 512; 
offset = 0x30000; 

printfI "Kodak PhotoCD PCD to GLM Converter れ （ c)Isawo-Kikuchi か"）； 
if( ac〉=2 && ac<=3 ){ 

strmfe( pcdname, av[l], "PCD"); 

if( ac 三 =2 ) strmfe( glmname, av[1],"GLM"); 

else strmfe( gimname, av[2], "GLM" ); 

} else { 
usage(); 
return; 

} 

fpl 三 fopen( pcdname, "rb"); 
if( fpl==NULL )( 

printf (" おが見つかりません。 ¥n", pcdname )； 
return ； 

1 

if( fseek{ fpl, offset, 0 ) ){ 

printf ( "ファイル シークエラー です。 ¥n"); 
return ； 

} 

t*p2 = fopen( gimname, "レセ " ); 
if( fp2==NULL ){ 

printf( " おを作れません。 ¥n", glmname ); 

fclose( fpl); 

return; 

) 

fputc( で ' ，印 2 ); fputc( ’R, , fp2 ) ； fputc{ ,6 ，， fp2 ) ； fputc ( * 5* , fp2 )； 
i = 768 け 12*2+8; 

fwritel Li, sizeof( int ),1,fp2 ); 

fputc( 0, fp2 ); fputc( 0, fp2 ); fputc( 0, fp2 ); fputc( 0, fp2 ); 
fputc( xsize>>8, fp2 )； fputc( xsize, fp2 ); 
fputc( ysize>>8, fp2 )； fputc{ ysize, fp2 ); 
for{ i=0; i<2; i++ ) fread( Y 【 i 】， し xsize, fpl); 
fread( Cb[0],1,xsize/2, fpl )； 
fread( Cr[0],1,xsize/2, fpl )； 
for( y=0; y か size/2; y++ ){ 
kl= が 2; 
k2 = (y+l)%2; 

for( i=0 ； i<2 ； i++ ) freadl Y[k2*2+i し 1,xsize, fpl); 
fread( Cb[k2],1,xsize/2, fpl); 
fread( Cr[k2],1,xsize/2, fpl); 
for( i=0; i<2; i++ )1 

for( x=0, j=0; x<xsize; x++ )( 
if ( (x-%2)==0 I I x==xsize-l){ 
if( i==01 I y==ysize/2-l){ 

cb = Cb[kl][x/2] ； cr = Cr[kl]lx/2]; 

)else { 

cb = (Cblkl][x/2]+Cb[k2)[x/21+l)>>l ； 
cr = (Cr[kl][x/2]+Crfk2][x/2]+l)>>l; 

) 

} else { 

if( i==0 I 1 ド巧 size/2-1){ 

cb = (Cb[kl][x/2]fCb[kl][x/2+l ]+!)>>!； 
cr = に rlkl][x/2]+Cr[kl][>:/2+l]+l)>>l; 

} else { 

cb = (Cb[kl] [x/2]+Cb[k2] [x/2]+Cb[kl][x/2+1 ]+Cb[k2] [x/2+l]+2)>>2; 
cr = (Crlkl][x/2]+Crlk2] lx/2]+Cr[kl] (x/2+1 ]+CrIk2] [x/2+1 ]+2) >>2; 


r =(139 バ Y 化い 2+i][x] + 1865 わ r- 255023 +(i<<12) + (j<<l い） > 〉 13; 

呂 =(1391*Y[kU2+i][x]-441*cb-949»cr+199313+(i<<12) + (j<<ll))>>13; 
b =(139UY[kl»2+i][x]+2271*cb- 353784 +(i<<12) + (j<<ll))>>13; 
if( r<0 ) r = 0 ； 

if( 呂 <0 ) g = 0 ； 

if( b<0 ) b 三 0; 

if( r>31)r = 31; 

if( g>31)g = 31 ； 

if( b>31)b = 31 ； 

dat = (g<<ll)I ( r <<6) 1(b<<l); 

fwrite( む iat, sizeof( short ),1,fp2 ); 

j •=1; 


fclose ( fpl ); 
fclose ( fp 2 )； 


void usage () 

{ 

printf ( "[使用法] PCD 2 GLM < PCDnaine > [< GLMname >]¥ n " 

" PCD ファイルから 768 X 512 の画巧を GL パファイルじをおします。柏" 
" G し M フアイル名を省巧すると、 PCD ぺース名 . GLM じなります。怖" 

)； 


納されています。 

早い請力 S ， V 民 AM をのままですね。とい 
うわけで，プログラムは PCDL . C の游き出 
し先をファイルにした程度ですので，特に 
説明ずることもないでしょう。 

さて， GLM への変換ができま した。が， 
奥は生成された GLM ファイルは， SX - 
WINDOW では表示できません。どうやら 
SX - WIND 0 W では， 512 X 512 より火きな 
赋像はちゃんとロードできないようです。 
をのぶは私の黃任じやないのでほっといて， 
念のため MATIE 民での使用法を示してゎ 
きましょう。弊通どぉりに表刚师に部分口 
—ドしてもいいのです力 S '， せっかくなので 
攸怨刚师を使って，全刚両ロードしましょ 
ラ。 

まず， LUPE の上にある VI 民 TUAL の4 
つのボタンの うち， どれでも いいから クリ 
ックしてみてください。メモリが十分あれ 
ば， f 反想画雨ウィンドウが開くはずです。 

をこで横サイズを 768 U 上にして OK をク 
リックし，仮您刚雨を確保してください。 
かにファイルメニューにいき，晒像形式を 
GLM , 対象画师を 假恕圃 面にして， PCD 2 
GLM で生成されたファイルを 口ードし ま 
す。これで仮恕画雨に を 体が読み込まれた 
はずですので，あとは煮るなり焼くなり好 
きなようにしてください。 

■ そ雜 

今圓は 768 X 512 のサイズのデータしか扱 
いませんでした力 S '，192 X 128 や 384 X 256 の 
データ ! J ,ソースをちょっといじるだけで 
が応させることができます。 

また， ¥ PHOTO _ CD ¥ OVERVIEW . 
PCD には，同じ構造で$2800から 192 X 128 
のデータが枚数か詰めて格納されているよ 
うですので，インデックスなどを作る際に 
は，をちらを利用すると便利かもしれませ 
ん。 

私^ PhotoCD を焼いてみたいんです力3'， 
私自身写真を撇らない人間なので，焼くも 
のがないんですよね。 PhotoCD を焼くため 
に写真を擺るか，をれ!：扛誰かに搬らせる 
か。それが閒趣です。 

図2 GLM のフォーマット 

$0000〜$0003識別子 （’GVRVeVS’） 

$0004〜$0007 ファイルエンドまでのバイト数 
(ファイルサイズー 8) 

$0008〜 $000B 0じ固定（たぶん） 

$000C~$000D Xサイズ 

$000E~$000F Y サイズ 

$0010〜 グラフィックデータ 


• 8901234 5 678901234567 89012345 6789012345 678901234 567 89012345 6了 890123456 了 890123456789012345678 
11222222222233333333334 T 444444445 55 ID tD 5 5 55 5666666666677 了 了 7 7 了 77 了 88888888889999999999000000000 

111111111 
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[特集]割り切って使 5 CD-ROM 



SXSLICE . X の作成 

Ishigami Tatsuya イ ^ H 1 至ホ • 


最近の CD - ROM 上でのグラフイツクデータお式の代表例が 
Windows の標準グラフイツクフアイル曰 M 戶フアイルでず 
ここでは SX - WINDOW で BMP ファイルを表示ずるためのプログラムを作成しました 


最近では CD - ROM ソフトがずいぶん揃 
ってきました。 X 68000 で直接使えるらのは 
少ないのですが，たいていのものは，をの 
容量を生かして大量のデータを収録してい 
ます。をういったデータのなかで， X 68000 
でも比較的備単に利用できるものにグラフ 
ィックデータが'あります。 

従ホ， CD - ROM といえば Macintosh 用の 
ものが多かったのですが，特に最近幅をき 
かせているのが' Windows 用の CD - 民 0 M で 
す。これは CD - 民 0 M ドライバがあれば 
X 68000 でも直接読めますし，入手も簡単で 
す。この記事ではグラフィックデータ形式 
のなかでも主にマイクロソフト社の OS で 
使われている DIB 形式，通称 BMP ファイル 
と呼ばれているものについて説明します。 
具が的には1994年8巧号で発表した SX - 
picslice を BMP ファイノレが応じしました。 
対応ファイルカ i ' P にだけではなくなったの 
で，名前も SX - slice となめました。 

I グラフィツク画面の表示 

SX-WINDOW では，コントロ ールパネ 
ルから「背景選が」を実斤することにより， 
壁紙を自おに変更するこ t ができます。 

普通は方腿模様やタイル模様を壁紙とし 
て使用するのですが，このとき PAT 4 形式 
のグラフィックデータを使用するこ心がで 
きます（パターンエディタで表示一「コピ 



日 MP を壁紙に 


一」メニューでクリップボ_ドへおを一「背 
景選択」へペースト）。 

で，なぜ'だかは知らないのです力':，ここ 
で 16 X 16 ドットの大きさの透明なパターン 
を背景として用いるし背景（テキスト画 
雨）が透けてグラフィック画面が表示され 
るようになります。 

この作業を斤ってわけば，グラフィック 
画而を壁紙として使用することができるよ 
うじなるわけです。 SX - picslice は直す妾 G - 
民 AM に P にデータを表示するツールでし 
た力す，今回は BMP も表巧できるように拡張 
するわけです。 

■使い方 

褐載されたリストと「むみじ狩り P 艮 0- 
68 K 」 に収録されている SX - picslice のソー 
スから picslice . c , picslice . h を拔き出して 
make すれば実斤ファイルができあが' りま 
す。 

プログラムの 実行には， SX - picslice と同 
様に コマン ドライン から パラメー タを与え 
る方法と， SX - BASIC からタ スク間通信に 
より命令する方法の2穂颁あります。 I^：rF 
じ，必要な部分を再掲載します。 

参コマンドラインから 
- f ファイル名 

みえられたファイル名で示されるファイ 
ルを表示します。 

例） id = fock (’’ sxpics.x - fcc . pic ") 

-vO 

起動橡 SX - slice のウィンドウを開きま 
せん。 

-「数値 

SX - slice は，一定幅のラスターを化理す 
るごとに制御を SX - WINDOW に返します 
が、 をの幅を指をします。ここに512を指定 
すると1画面分一度に展開するようになり 
ます。 

例 ） id = fock (" sxpics.x - rlO ") 


参 SX — 巨 ASIC 力、ら 
FILE ファイル名 

与えられたフアイノレ名で示されるフアイ 
ルを表示します。 

例 ） int id 

id = fock (" sxpics . x ") 
sendmes ( id , "FILE cc . pic ") 

SHOW 

SX - slice のウインドウを表示します。す 
でに表示されている場合はなにも起こりま 
せん。 

HIDE 

SX - slice のウインドウを隠します。すで 
に隙れている場合には，なにも起こりませ 
ん。 

RASTER 

SX - slice は，一定幅のラスターを化理す 
るごとじ制御を SX - WINDOW じ返します 
力す，をの幅を指定します。ここに512を指定 
すると1画面分一度に展開するようになり 
ます。 

QUIT もしくは END 
SX - slice を終了します。 

本 ネネ 

ついでに複数の SX - slice を起動した場合 
の動作について解説します。 

SX - slice は， X 68000 のグラフイック画面 
を，ウインドウ情報に闡係なく1枚の描画 
領域として扱います。揃画領域がひとつし 
かないので， SX - slice が複数あっても意味 
がありません （ FM 音源が'ひとつしかない 
のにサウンドプレイヤーが複数あっても葱 
味がないのと同様)。 

2つ目の^降の SX - slice は， 

• コマンド ライ ンに パラメ— 夕 が与えられ 
ていなかった場合 
一直ちに終了。 

. コマンドラインにパラメータがみえられ 
ていた場合 

一すでに起動されている SX - slice じがし， 
タスク閒通信を用いて，自分に与えられた 
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ノタラメータを託して，終了。 

というように動イ乍します。 

■ BMP ファィルにっぃて 

X 68000 ユーザー のなかには ， BMP ファ 
イルと聞いてもあまりピンとこない方もい 
るかもしれません。 

BMP フアイルとはマイクロソフト社の 
制定したグラフィックデータのフォー マッ 
卜で，主に Windows や OS /2 でグラフィッ 
クを扱う場合に使用されます。 

Windows ver .1.0 (発表は IBM 版が'1985 
年7巧， PC -9801 版が1987年6巧）からすで 
に採用されてぉり，長い歴史共に，いく 
つかの バージョンが存をします（分類は参 
考文献！による）。 

• OS /2 ve 广 .1. x 用 

グラフィックの物理的なデータ（縦，横 
の大きさ，使用プレーン，1ドットあたり 
の使用バイト数）しか持っていない。よっ 
て，異なるアスペクト比（縦横比）を持つ 
ディスプレイ間での可搬性がない。また， 
データの圧縮を巧わない。 

•Windows ver .3. x 用 
OS /2 ver . l . x 用に比べ，デイスプレイの 
アスペクト比を表ずデータ （ im あたり， 

何ドット存在するか)，使用を数，をの色の 
なかでも重要な色の数を表すデータが追加 
されている。このため，アスペクト比や， 
同時発光可能を数の異なるディスプレイ間 
でもデータの共有が可能。また，ラン レン 
グス方式のアルゴリズムが採用され，デー 
夕の圧縮が可能となっている。 

参 OS /2 ver .2. x 用 

Windows ver .3. x 用に比べ，デイスプレ 
イの分解能を表す数値の単位が選べるよう 
じなった，中間色を表すアルゴリズムが選 
ベるようになった，アプリケーシヨンが独 
自に使用できる変数領域が予約された，な 
どのお張が施されている。 

しの Ji のような種類のフォーマットが 
あるのですが，すべてサポートするのは大 
変ですし，現在ではほ^んど使われなくむ 
ったものらあります。をこで今回は， 
Windows 3 .x 用 
非店縮 

のもののみをサポートするこにしました。 
の Ji のを件を満たせば， 16 色データだろう 
が， 16777216 色データ （二2 24。 通常は 
True color と呼ばれています）だろう力 3 ', 
どのようなサイズのデータだろう力5'，すべ 
て自動的に拡大/縮小，減を処理を斤ったう 
えで 512 X 512ドット，32768 色データに変換 


し表示します。 

よほど特殊なものでない限り，たいてい 
の BMP ファイルは表示できるはずです。 

I BMP ファイルのフォーマット 

BMP フォーマットは，大まかに見て， 
File Header 

Bitmap information Header 
Image Data 

の 3 要素から構成されています。 

•File Header 

ファイルをのものに関するデータです。 
C 言語の構造体で記述するしの^下のよう 
になります。 

typedef struct 

ね gBITMAPFILEHEADE 民 { 


WORD 

Type ; 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Reserved 1 

WORD 

Reserved 2 

DWORD 

OffBits ; 


} BITMAPFILEHEADE 民 

Type 

Windows 1 . x /2. x 用の BMP ファイルで 
は常に0 ， Windows 3. x / OS /2 用の BMP 
ファイルでは， BMP フアイルであることを 
表す 0 x 4 d 42 (上位と下位をひっくり返し 
て， ASCII コードで表すと 「 BM 」） が入っ 
ています。現在，流通している BMP ファイ 
ルの すべてが後者であると考えてよいでし 
よう （ SX - slice も前者については，サポー 
卜していません）。 

Size 

ファイルの物理的な大きさが入っていま 
す。 コマンド シェルから dir したときに表示 
される大きさと同じものです。 

Reserved し Reserved 2 
拡張用に予約されています。現在，値は 
常に0でなければなりません。 

OffBits 

ファイノレの先頭から Image Data への才 
フ七ットが収められています。 

• Bitmap Information Header 

ビットマップ情報に関する補助的なデー 
夕です。うまく活用すればデバイスに非依 
存な環境を構築できます。ただし X 68000 
の動作環境が何種類もないので， SX-slice 
ではあまり利用していません。 

また，このデータは Windows 3. x 用と 
OS /2 用では若干異なってわり，プログラム 
で区別が必要です。このデータを用いたデ 
バイス非依存な BMP ファイルを特に 
DIB(Device Independent BMP ) i いうよ 


ぅです. 

• Windows 3.0 用 
typedef struct 

ta 脚 TMAPINFOHEADER { 


DWORD 

Size ; 

DWORD 

Width ; 

DWORD 

Height ; 

WORD 

Planes ; 

WORD 

BitCount ; 

DWORD 

Compression ; 

DWORD 

Sizelmage ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

ClrUsed ; 

DWORD 

Clrlmportant ; 

} BITMAPINFOHEADE 民； 

OS /21 .x 用 


typedef struct 


tagBITMAPINFOHEADE 民 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Width ; 

WORD 

Height ; 

WORD 

Planes ; 

} BITMAPINFOHEADER ; 

OS /2 2. x 用 


typedef struct 


ね gBITMAPINFOHEADE 民 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Width ; 

WORD 

Height ; 

WORD 

Planes ; 

WORD 

BitCount ; 

DWORD 

Compression ; 

DWORD 

Sizelmage ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

YPelsPerMeter ; 

DWORD 

ClrUsed ; 

DWORD 

Clrlmportant ; 

WORD 

Units ; 

WORD 

Reserved ; 

WORD 

Rendering ; 

DWORD 

Sizel ； 

DWORD 

Size 2 ； 

DWORD 

ColorEncoding ; 

DWORD 

Identifier ; 


} BITMAPINFOHEADE 民； 

Size 

BITMAPINFOHEADE 民の大きさが入 
つています。この値で BMP フアイルがどの 
OS 用であるかを判断します。 Size と OS と 
の対応はのとわりです。 

Size =12 OS /21 .x 

Size = 40 Windows 3 .x 

Size = 64 OS /2 2 .x 


特集 BMP ファイルを表示する が 




Width , Height 

表示しよう i : するグラフィックデータの 
(幅，高さ）がドット単位で収められていま 
す。 Windows と OS /2 では，このデータを表 
すのに必要なバイト数が異なるので注意が 
必要です。 

Planes 

表示しようとするグラフィックデータの 
使用プレーン数が収められています。 

SX - slice では plane 二1じ I 外のグラフイツ 
クデータ（複数のグラフィックデータの重 
ね合わせにより構成されているもの）はサ 
ポートしていません。 


B け Count 


1ドットを表すのに何ビットを使用して 
いるかを表します。具体的には， 


Bit し ount =1 
巨 itCount = 4 
BitCount = 8 
Bit:Coimt = 24 
となっています。 


2色（白黒画像) 
16色 
256を 

16777216を 


Compression 

使用している店縮アルゴリズムです。 

し ompression = 0 非圧縮 
Compression = JL RLE 8 
Compression = 2 民 L じ4 
となっています。アルゴリズムの具体的な 
内容については後述します。 SX - slice では 
Compression = 0のフアイルのみサポート 
しています。 


Sizelmage 

Image Data の大きさが入つています。 
XPelsPerMeter , YPelsPerMeter 
ディスプレイの X ， Y 方向の分解能が入 
っています。上手に使うしデバイス非依 
存なデータの活用ができます。 


CIrUsed 

必要な色変換テーブルの大きさが入って 
います。 

……はずですカミ，手元にあったファイル 
では，ほとんどのもの力す，ここに0を代入 

図1曰 MP ファイルの走査の方ま 



※一般の （ X， y ) 座標系とは y 方向の 
取り方が逆じなります。 


していました。 SX - slice では， 

clrUsed 二 ( offBits — Size —14)/4 
t することじより，色変換テーブルの大き 
さを求めています （14 二 sizeof(BITMAP 
FIL 巨 HEADE 民)，4二 sizeof ( RGBQUAD ) 
です）。 

ClrUsed = 0の場合 ， Image Data は B , G , 
民の順にそのまま入っています。色変換テ 
ーブルは必要ありません。 

ClrUsed ホ0の場合， ClrUsed に化入され 
た数だけを変換テーブルを用意しなければ 
なりません。 

CIrimportant 

使用されている色のなかでも，特に重要 
な色の数を示しています。16色しか発色で 
きないビデオカードで256色のデータを表 
示する場合などに用いられるのではないか 
と思われます。 X 68000 のグラフィツク画面 
は，民， G ， B それぞれの使用データ数に 
偏りがないので， SX - slice ではこのて頁を無 
視しています。 

Units 

分解能を表す数値単位のようです。詳細 
はわかりません。 

Reserved 

将来の拡張に備えて予約されています。 
現在のところ，常に0です。 

Rendering , Sizel , Size 2 

BMP ファイルで ハー フ トーンを用いる 
ときに使用されるようです。詳細はわかり 
ません。 

ColorEncoaing 

カラーテー ブルの フオーマツ トを表して 
います。現在，常に0のようです。 
Identifier 

アプリケーシヨンが自山に使用してよい 
こ t になっているようです。 

•Color Table 
図2 BMP ファイルの構成 



《Color Table がない場合もあります。 


BitCount ホ24,力、つ， ClrUsed ホ0の場 
合 ， Bitmap Information の直後にを変換用 
の カラーテーブルが 収められています。 

• OS /2 1.X 用 

typedef struct tag 民 GBT 民 IPL 巨 

{ 

BYTE Blue ; 

BYTE Green ; 

BYTE Red ; 

} 民 GBT 民 IP し E ; 

• Windows 3. x , OS /2 2. x 用 

typedef struct tag 民 GBQUAD 

{ 

BYTE Blue ; 

BYTE Green ; 

BYTE Red ; 

BYTE Reserved ; 

} 民 GBQUAD ; 

いちばん初めにくる テーブルがカラー 
No = 0 で示される色の民， G ， B 成分という 
ことになります。 la 下，カラー No 二 1，2,…… 
と収められ， ClrUsed で示された色数分続 
きます。 

ちなみに，ここでの民 eserved には常に0 
が収められているようです。 

参 Image Data 

カラー変換テーブルがない場合は Blue , 
Green , 民 ed の順に1バイトずつ収められ 
ていますので，をのまま1ドットずつ表示 
していきます。 

カラー変換テーブルがある場をは Bit 
Count ビットニ！ドットですので，をの値 
に相当する民， G ， B 成分をカラー変換テー 
ブルにより求め，をの色を表示します。 

I プログラムについて 

BMP ファイルはをんなに複雑なフォー 
マットではありませんし，をのローダを再 
利用する場面がをう多くあるとは思えませ 
ん。 

SX - picslice のように独立したライブラ 
リとするのが理想的ですが，今回は， SX - 
picslice i 使用変数をある程度共有化する 
にとどめています。 

共有している変数は， picslice . h 中でを義 
された構造体 _ picsliceinfo は下のとわり 
です。 

fil 純 andle フ アイノレハンドル 
filebuf 読み込みバッファ 

filebufsize filebuf の大きさ 
currentbyte filebuf 上の RE AD 位置 
ファイルの読み込みに関しては，先頭か 
ら必要な分だけを取ってくるようにしてメ 
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モリ使用致を最小限に抑えるのが slice の 
主旨なのです力す，一部の M 0 や CD - 民 0 M の 
ように，細切れのシ ーケンシヤ ルリ ー ドに 
対してあまりスピードが期待できないデバ、 
イスを考慮し，あえてをのような方ぶを^ 
っていません。ファイルを 才ープン すると， 
一気にメモリ上のバッファに読み込み，必 
要なデータはをのバッファから読んで表示 
が終わったらバッファを破棄するという方 
法をとっています。 

■おまけ 

SX - slice の制作に先立って，私の作った 
へッダ部分を解析ずるプログラムも紹介し 
ます。 MATI 巨民の現バージョンでは，まだ 
BMP ファイルの口ード/セーブなどはでき 
ないようですので，なにかの役に立つかも 
しれません（セーブはできませんが，口一 
ドだけなら， SX - slice で描画ーリセットー 
MAT 祀民を起動 t いう手顺で読むには読 
めます）。厳ぶは 640 X 480 ドットにとどまら 
ず，1280 X 1024ドットなど！：いう画像デー 
夕ら出回っているようですから，このプロ 
グラムを参考に， MATIE 民の仮想画酣に口 
ード/セーブするプログラムを作成するの 
も面白いかもしれません。 

また， MATIE 民のように多機能なグラフ 
ィッ クツールじなる と， 線を引く •円を描 
く，などに留まらず，指定範圃をぼかす. 

メッシュ変形をかけるなどといった機能を 
使えます。こうなると一から絵を描くだけ 
ではなく，既存のデータをつなぎあわせる 
という方法が使えます。 

I ランレングスについて 

今回はサポートしませんでした力 3 '， BMP 
ファイル のなかにはラン レン グス （ Run - 
Length ) 法 を用いて圧縮したらのも存をし 
ます。 

た^えば， 

00 00 00 00 00 00 01010101 
で示されるような画像データがあった場合， 
6個の00 
し 

4個の01 

という情報に変換したほうがメモリ使用量 
が少なくて有利です。このような， 

00 00 00 00 00 00 01010101 
丄 

06 00 04 01 

というような変換をランレングス圧縮い 
います。 



ヘッダ解がの様子 


実際の BMP ファ' イ ノレ, では ， compression 
=1だった場合，まさにこのような店縮み法 
力す採用されています。 

このような圧縮方法は同じデータが連続 
して再現される場合にきわめて有効です。 
BMP ファイルは画像を扱うファイルです 
ので，色を化の少ない絵（アニメ調，シル 
クスクリーン調のもの）にがしてこの圧縱 
法は有劾です。 

ただし， 

0102 03 04 05 06 
のように変化の激しいデータ列は， 

01010102 0103 0104 0105 01 

06 

と ランレングス 圧縮をかけても，データ量 
を増やすだけですので意味がありません。 

また，普通に使っている分には奇数番目 
の値（偶数番目の値がいくつ続くかを示し 
ている数値）は0になりませんから，ここ 
の部分も無駄です。 

ですから奇数番目の値二0のときに特別 
な意味あいを持たせ，ランレングス圧縮を 
かけたり，かけないようにしたりして， 
BMP ファイルが無駄に大きくならないよ 
うにします。 

0， 0とデータが続いていたら，をのラ 

インはをを了。 

0，1とデータが続いていたら，画像デ 
ータは終了。 

0， 2とデータが続いていたら，をの次 

に， X ， Y を表す2バイトデータが続いて 
いるので，走査点を右に X ドット，上に Y 
ドットずらす。 

0の次に，3〜255の備がきたら，をの値 

のかだけ，ランレングス店 
縮をかけないデータが続く。 

ただし，データが奇数個の 
ときは，1バイト意味のな 
いデータが続く。 

例）00 03 45 56 67 00 
-> 45 56 67 

の Jr / T 、 は，データを1バ 
イトニ1ドットで扱ってい 


ました力す， compression 二 2 の区 MP フアイ 
ルは，1バイトニ2ドットで扱います。上 
位ビット，下位ビットの順に必要な長さ分， 
繰り返し展開します。 

例）0612 

一0102 0102 0102 

〇参〇参〇*〇垂〇参〇垂〇垂〇参〇 

♦〇*〇隹〇*〇«〇*〇参〇争〇鲁 

〇*〇争〇*〇*〇*〇参〇争〇参〇 

•〇参〇参〇参〇参〇争〇*〇参〇参 

〇参〇参〇参〇参〇参〇*〇参〇参〇 

♦0 参〇隹〇春〇*〇参〇*〇参〇参 

〇参〇争〇*〇*〇参〇参〇*〇*〇 

参〇参〇鲁〇参〇参〇*〇参〇参〇* 

〇*〇参〇*〇隹〇隹〇*〇参〇参〇 

この方法は， 

のようなタイリング（このページは基本的 
に白黒ですが，少し目を離してみる扛，こ 
の配色は灰色に見えてきます。このようじ 
少ない色数で，見せかけの色数を増やす方 
法です。ちなみに，リストが揭載されてい 
る^ころも，虫眼鏡で見れば，上のような 
模様の集まりであるのがわかると思いま 
す）にずホして，有効だし思います。 

ただ，この圧縮は4ビットを超える デー 
夕を圧縮できません。つまり，16色の;ドの 
絵に対してのみ有効となります。この形式 
の BMP フアイルは実際にほとんど存をし 
ないわけで， SX-slice ではサポートしてい 
ません。 



SX - slice のプログラムは， U 下のツール 
を用いて作成しました。制作者の方々に感 
謝します。 

gccver . 1.00 Tool#l Based on 1.42 
HAS ver .2.25 
HLK ver .2.27 

また， SX - WINDOW の背景を透明にす 
る方法に関しては， grroot . x 償滿真氏作 
成）を参考にしました。 

参考文献 

1) James D.Murray & William van Ryper.Encyclope 
dia of Graphic file formats,O'Reilly & Associates inc. 

2) Microsoft Windows Multimedia Programmer's 
Reference,Microsoft Press 


1:# SX •-义 lice 作が巧のメイクファイル 
2 : 

3: EXE = sxslice.x 

4: C_SW 三- O -c -fomit-frame-pointer'-fstrength-reduce -Wail 

5 : C—OBJS = ssmain.o picslice.o bnpslice»o 

6: C— し IBS = sKlib.l clib.l dosiib.l iocslib.l gnuiib.l floatfnc.l 
7： C H = sxslice.h 

8: 

9： ん 。：： %.n S(C_H) 

10： か: c $(C_SW) S< 

11： ■ 

12: $(KXE): S(C_OBJS) 

134 hJk -1-0 S(EXE) S" S(C—LIBS) 
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/♦MMMM けけけけ * け 

* sxulice.h ： SX-SLice 巧へ ヴ ダフ r イル 


を技を巧 


パウインドウタイトル*/ 

tdefirw WINT 1 TLE ( し LASCIIJ "VOlOSX-Slice") 


/♦ ウインドウサづ 
^define WIN H 
^define W 1 N_V 

^define TSI な H 
^define TSIZE V 
fdefine LKEI 而 
•define F^READ 


バウ • 
バウ • 


ンド 

ンド 


; g さ 


♦/ 

V 


:/» イベントマスク 》/ 

20： Idefine BENTMASK (EM MSLDOWN | 
TEi 2 I り — 


パテキストのお示行技 》, 
/• チキストのな巧 Ml ドヴ 


EM.KBDOhN | 团 —UPDATE 1 EM_ACTIVATB I なし SYSTEMl I EM_SYS 


/* « 巧マスク 》/ 

•define ATTWIASK ，巧 — SYSTEM 1 TS.VCH.ID | TS_SUBD 1 R | TS_ARCM) 

パメッセージのぶ fg じ用いる I D ナンパー »/ 

/» 0 - じ 7 * でと R K はシステムが度用する »/ 

が .， fine SX BASIC SEND 258 


»/ 

パ ssnain.c */ 

BOOLFj\N lnit<void ); 

BOOLEAN createWindow{void )； 
void mfili>own£vent( void )； 
void IdleEventfvold ); 
mOLEAN loAdPKfilejchar «); 
void SereenClr(void )； 
void drawPlC(vold )； 
void keyD(>wnEvent(vnid )； 
void updateEvent(vold )； 
void riraUjraph(void )； 
void ftct.i vateEvent (void ); 
void syatemEvcnt(void ); 
void SaveSizeCvoid )； 
void RHcovSizeCvoid )； 
void droplcon( void )； 
void fihowErrDialog(void )； 
void endProc(int); 

BOOLEAN loadFiie(chRr t )； 
void Sen かし char >i …] 

/• bnq»lice.c */ 


ir 比 

int 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

int 


loadBMPfilelchar ♦)； 
GeUleaderOata(void i ； 
ColorTableGeK Int )； 
drawBMT い old >; 
I>rawRMPScale(vold I ； 
DrawBMPNonScaLft{\*oid )； 
line(\*old ); 
iw(\-old ); 

•(void )； 
GRt2B>teH(void ); 
Cet4Dyt#58(void )； 


umwtsnrrioas 

DrauHMPline 

EndOfDraw(v 

GetColorJvc 


! U ス ] 


#include 
•include 
•include 
♦include 
linclude 
♦include 
参 incltde 

参 include 
finoluclc 


<atdio.h> 

<string.h> 

<doslib.h> 

<ioctiib.h> 
<sxmcinory.h> 
<ax«(raph.h> 

<tank.h> 

"picallce.h" 
"sxsUce.h" 

•colorPal; 

ioffset ； 

hAirji； 

bilcount; 

clrUsed; 

cunpresa ； 

♦ad け； 

originY; 

leftBlta; 

leftData ； 

scalcFloit; 

BOOLEAN drawing; 
int y; 

Int dy ； 

picsliceinfo pel ； 
char rilename[90]; 

rcDcst; 


loadBMPfile(char tfname) 

I 

Int fn, r; 


、ツダフアイル */ 

このプログラム旧巧のヘッダファ 

/* Color palleLe table */ 

/» Offset to bitnap data 9 / 

/* Header Size •/ 

/* Color bits per Pixel. 拿 / 

!、 Number of Colors in Color Table •/ 
/* Compression scheme (0 s none) ♦/ 


パ Left Bits for biteount : 


パ巧 « 中か 

/♦な H 中の Y |£» V 

パー回の * 

パフアイルを «/ 

パ Destination Rectangle */ 


indrawi 咕 ， ( 

卜 MPtrDi み 


卜 HPtrUispoaet psi.f 
昨しむ） ebuf* : KULL; 
卜 MPtrDispose( psi .cl 
pai.chainbuf = NULL 


psi.filebuf )； 
KULL; 

•chainbuf ); 


ifipsi.filehandle) 

TSCloRe(pei. filehandle); 

パ巧たじファイルを用く */ 
fn = TSOpenifname, 0 )； 
lf(fn < 0 )( 

return PICSLICE EREAD; 


r is < picalioeinro のインバ >/ 
3 Ufn, 0 , SEEK-END); 


/* みらかじめお 
psi.filehandle = 
pni.filebufsize : 

SEEK(fn, 0, SEEK—S 打い 
pal.curren tbyte = 0 ： 
psi.filebuf s (unsigned char • け M ： hPtrNew( pel.filebufaize )； 
pai.chainbuf s NULL ； 
leftBita : 0; 

READifn ,ps し nittbuf, psi.filebufBize )； 

TSCIoai>(rn |； 
r 乏 GeUleaderDataO ； 
if け！:： PICSLICE_NC»UL) 

ifCclrUaed) ColorTableOUhaizc ィ 

els© colorPal = 册1ム； 

if{ compresBj 【で turn( PICSLICE—Ef 


char buff 1 1001 ; 

«prLntf(biirf, psi.width, p»i.heighU; 

nUErrord, buff); 


it*d.right 
rcDest.d.bottcm : psi.hei 曲 t; 
orltfinY = psi.heiaKt; 

ifCpiil.width <= 512 化 pBi.height <s 512 ) | 
scaleFlatf = FALSE ； 

)else if(p 6 i. width > psjL.height)( 

BcnleFlajI = TRUE ； 
rcDcat.d.rishI = 512 ； 

rcDettt»d.bottom = psi.heUht « 512 / psi.width ； 

I else { 

BcaleFlag = TRUE ； 

rcDest.d.right = psi .width ♦ 512 / psi.height; 
rcDea しん botton = 512 ； 


y s rcDes し d.bottom; 
psi.currentbyte s ioffset ； 


sUepytfilename, fnajoe); 
dmwintf = TRUE； 

Uro ぶ raph(); 

odrs = I けの RD ♦HOxcOOOO い 1024 •け- I り； 
return PICS し ICE—NORMAL: /* 巧巧*/ 


int 

GettleaderDataCvold ) 


int 

int 


planes; 


id; 

rsv; 


id 5 psi• filebuf(psi .currentbyte++1 ； 
id = id 口 56+ psi .filebuflpei .curTentbyte++J; 
if ( id != 0x424D ) ( /: Support Only fonnat t/ 

return (PICSLICE EFORMAT)； 

I 

Ilf 0 

lf(Get4Byte8() != psi.rilebufsize) 
return (PICSLICE—EFORMVn; 

lelse 

Get4Byte8(); 

Icndif 

rav= Get4Byte8(); 

if(rsv) return げ ICSLICE- 巧株 HVn; パ Must be always 0 (Reserxed field) •/ 

/♦ Information area offset t/ 
ioffBet sCe け Bytes い； 

/« Header size t/ 

hsi が s GeWByteaU; 

ir(hiiizes=l2)( 

/« printn " このフ 

I else ir (hflize == 40) 

!、 printer このファイルは Vindows3.0 のフイ 

)else if (hsize s= 64)( 

パ printf (••このファイルは 08/2 2,0 のフ ；^ — マツ 

1 else { 

retum( PICSLICE 拉 FCRMVH; 


ルは OS/2 し X のフォ ーマヴ トです化 "）；》/ 
マットです化 "）；V 
でずれ"）； •/ 


/• Image Size (width, height) In pixel */ 
げ (hsize == 40)( 

/* Windows 3.0 •/ 

psi .width = Get4B.nea(); 

psi .height = Get*lByteB ()； 

I else I 

pei.width = Get2Byles {)； 
ps し height •: Get2Bytes ()； 


planes = Get2Byte8 (》； 

If (planes !s 1)return (PICSLICE—EF 知 MAT); 

/« Bit counts %! 
biteount 3 GeteBytesO ； 


!、 Support only single plane «/ 


if(hsize==40 I haize==64) | 

/» Windows 3.0 or 08/2 2 • が / 

compress = Get4ByteB {)； 

clrUsed = (ioffset - hsize - 14) / 4 ； 


rotum(PICSLICE NORMAL )； 

J 

void 

ColorTableGetC int toffaet) 

\ 

int i; 


colorPal=(int *)tMChPtrKew(aizeof(inU* clrtised )； 
if (halze==40 If haize==64 ) | 

for (i=0; i< clrUsed ： !♦♦)【 
short r, tf, b; 

b = p&l.riiebuf[p8i«currentbyte4>] / 8； 
g = peitfilebufipsi^currentbyte-f^] / 8; 
r s psi. f ilebuf [psi.curi'entbyte4-fl / 8; 
pel.currentbyte+f; 

ooiorPaUi] s (g * 0x400 ♦ r » 0x20 ♦ b) * 2; 


\ else j 


I 
I 

パ OS/2 しが/ 
for (i=0;i< clrUsod； !♦♦)( 
short r, ん b; 

b s p8l,filebunpsi.currentbyt<e**)/B 
g = psi.rUebunpsi.currentbytewj / 8 
r = psi.niebufipfii.cu け entbyte**] / a 


50 Oh!X 1995.1. 


►18 IJ の今日，フィ 


バーで儲けたので， 


Oh 议がいっぱい巧える！？ 

化浦巧一 (25) 乂阪府 














/♦> ♦♦ 本 ♦> 拿韋♦拿 >♦♦>♦♦♦♦!：♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦ 

♦ SX.C ： PlcSlice For な - WINDOW 

♦ Progrmiined By ISHIGAMI Tatauya 

♦ 05/06/94 


#include <Btdio.h> 
♦include <fctypc.h> 
linciude <Rtdlib.h> 

I include (string •い 
♦inclute <dniUb.h> 

辱 include <8Mnemory.h> 
•include <event,h> 

# include <sxj{raph«h> 

• include <window,h> 

♦ include <dialotf.h> 
♦include <text.h> 

#include <task.h> 
linciude "picslice.h'* 
♦include **8x»lice.h'* 


char • 


* グローバル巧な 
♦/ 

Window *windowPtr; 
BOOLEAN activeFlag; 
BOOLEAN drawing; 

TsEvent event ； 
in た eventMask; 

int crrorCode ： 

BOOLEAN endFlotf ； 
char fiienamel90]；. 

Int 


y; 

か： 


int 

visibleFlag ； 
plcsliceinfo pei; 

typedef enum { 

化—的 C , 

FL.BMP 
I FlLiKIND ： 

FILEKI 佩 fiiekind; 


/» バヴフ 7 のサイズ（ホに：バイト > »/ 
♦define FILEBUFSI 之 E .1096 

♦define CHAI 畑 UPSIZE 8196 

パ々机口ードの一旧ちたりのラスタ技 

♦define RA3TKR 8 


/♦ メモリマンを利用するとさ 
/♦ イペントマンを利用すると 
/»グラフ系マネージャを巧用 
/»ウィンドウマンをが巧する 
/»ダイアログマンを科用才る 
/»テキストマンをが巧すると 
/»タスクマンを村用すると g 
/* picsliceta 巧のへツダフアイ 
/»このプログラム旧巧のへツ 

/»力ーネルだ#)コマン 


ウインドウポインタ »/ 
アクティブフラグ »/ 

巧巧中か 》/ 

イベントレコード 》/ 

イベントマスク »/ 

エラーコード »/ 

» 了フラグ »/ 

フ r イル名 »/ 

巧！！中の Y 库は V 

一回の巧百 W (が） «/ 

ウインドウをあおするか V 


► 風邪をひきました。「バカではなかったん だ」 


U ス K4 


int 

main(void) 


けい init【））I /* れ斯化巧巧を巧う V 

showErrDialortO ； / •エラーダイアロブを巧巧ずる «/ 

entiFlag = TOUE ； パが了フラグをセットずる »/ 

)else { 

short task ID 二 0: / ♦タスク ID */ 

do { 

task ID = TSFindTalmrisxfiU が .x", taskID )； 

)«vhile(taflkID == TSGetlDO )； ‘ 

i む task 扣 > 0> { /» すてにおのされている # な 》/ 

if(filenaine[C]) SendMesttashID, "FILE お ", filename); 
endFJait = TRUE ； /»W 了フラグそセットする «/ 

)else J 

if(fllenaine[OJ) loadFile(filename); 

VWShow(wlndow^r )； 

VisibleFlag = TRUE ： 

) 

I 

if い endFlajt 化 visibleFIatf) U^tShow(windowPtr )； 

パ巧了フラグがセットされるまでループずる 《/ 
while CiendFlng)( 

errorCode = 0: /* エラーコードをクリアする V 

/♦ タスクマンからイベントをお巧する ♦/ 

TSEventAva i 1 (evenUSosk , &event )； 

/» 白みを々レントグラフにずる V 
ひ ISetGraph け windowPt ぃ >graph) ; 

/* をイペントじがむした化巧を行う V 
switch (event.tB.what)( 

cose E—MSUDOWN: /* マウス在ボタンダウンイベント 《> 

nisLi)own£vent(); 
break; 

case E—KEYDOfN: /« キーダウンイベント •/ 

keyDownEvent(); •. 

break; 

case E_IDLE; バアイドルイペント 、/ 

idlcEvenK ) ； 
break ； 

case E—UPDATE: /* ア•リブデートイベント %/ 

iipdateEvenK) ; 
break ； 

case E.ACTIVATB ： パアクティべートイペント %! 

activateEvent() ; 
break ： 

case E—SYSTDU; パシステムイペント »/ 


，おお (26 ) 静阀哄 
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232 

233 


264 

265 

266 

267 

268 
269 


colorPalliJ = ( い 0x400 4 


void 

drawBMP(void ) 


void 

DrawBMPSf^le (void ] 


BMPScale(); 
DrawBMPI 


irawBMPNonScaie ()； 


int 


ap, i; 


ap = SUPER(O )； 

for(i s 0: i < か；い ♦>{ 

• y—-; 

)adrs < OxcCOOOO) { 

EndOfDraw{); 
break ； 

) 

ifly ♦ psi.height / rcDest,d<bottom < originY)( 
while(OxcOOOOO <=(int ) adrs 

化 y * pei.hei か t / rcDest.d.bottom < oritfinY) 
origInY--; 

DrawBMPI ineO; 


I else I 


meflcpy(adrs, &fldrs[512], 1024 )； 
: 512 ： 


void 

DmwfiMPIlneCvoid \ 


int not ぶ ， originX = 0 ； 

short c 立 0; 


— 、 t ; 。か州 

地 ile(originX < nowX » psi.width / 
if(++originX < psi .width) 


rcDest.d.rlght) I 
c 二 GetCoior ()； 


adrs[nowX] = c; 

1 

i 、 while(++orlglnX < psi.width) GetCo いパ）； •/ 

whUe いかパがが < (( 昨し width+3> A (—3 い） GetColorO ； 

while((pei,currentbyte - ioffaet) k 3) p8i.currentbyte ++； 
leftBits = 0; 


void 

DrawBM 


int 

short 


‘DPNonScalefvoid ) 

spt nowX ： 


;(int )adrs < OxcOOOOO) { 

EndOfDruwl); 
break ； 

I 

for(nowX =0: nowX < psi.width ； nowX++) 
short c ； 
c = GetColorO ； 
iftnowK < 512) 


adrs[nowX ] 二 c; 


v,-hile((p8i.currentb>*te - loffset) k 3) p3i.cunentbyte++; 
leftBits = 0; 
adrs -= 512 ； 


void 

EndOfDraw(void ) 

{ 

パ巧晒 » 了*/ 

MMPtrDiaposel(Pointer Ipai.fllebjf )； 

psi.filebuf = NULL ； 

rtlPtrOiapoaei(Pointer IcolorPal )； 

colorftil=NULL ； 

drawini {二 FALSE ； 

drawGraph ()； 


int 

Ci^tColor( void 1 

{ 

short c; 


swi tchCbi Icotnt) 
case 1: 


if(—leftBits <= 0> ( 

leftDala = psi. filebuf [ psi .currentbytef+ J ； 
leftBits =. 8 ： 

J 

ifdeflData k 0x80) c =1; 

else c = 0; 

leftData <<=1 ： 

break ； 

if(—leftBits <= 0) i 

leftData = psi .filebuf【psi •currentbyte ♦ り； 
leftBits = 2 ； 

) 

c =(leftData >> 4) & OxOf; 

leftData <<= 4 ： 

break ； 

c 二 psi. filebuf (pel .currenlbyle++); 


If(clrUsRd) { 

retum(colorPal(cJ )； 

I else < 

short r, g, b; 

b = pei.filebufipsi.curi'entbyte++) / (I << (bitcount73 - 5)) 

« = psi.flleliuflpsi.currentbyte++i / (l« 化 itcount/3 - 5)) 

r = psi.filebijf[psi.currenllvte++ J / (I << 化 itcoura/3 - 5)) 

return((j{ ♦ 0x400 + r * 0x20 + b) * 2 )； 


int 

Get2ByLes(void ] 


ret = psi.filebuf [psi .currentbytef 4-1; 
ret ♦= psi. f I lebuf I psi .currentbytef+ ] ♦OxlOO; 


riet4B>-te3(void } 

{ 

int ret ； 

ret = psi.filebu 門昨し curre 【比 byte4+J; 
ret け psi .filebuftpsi.currentbyte4-+j*0x100; 
ret ゎ psi .filebuflpsi.currentbytc'i^'i-]*0x10000; 
ret ゎ pAi .filebuf[pel.currentbyte4-fj«OxlOOOOOO ； 
reUimCre い； 











JinclowFtr == NULL) 
return FA じ IE; 


/* ホおしたので FALSE を巧す 
/* 化なしたので TRUE を巧す 


msLDownEventO ; マウスをボタンダウンイベント巧巧 
化巧： 

ウィンドウ上でマウスの左ポタンがけされた ** なの巧巧を巧う， 

この姐度でクローズボタンじよるか了、ウインドウの巧！ !) が巧化となります • 


void 

msLDovmEvent^void ) 


int partCode ； 
Window iwTemp ： 


ウインドウのパートコード </ 

テンポラリウインドウポインタ 》/ 


/• イベントが自巧のウインドウかマ ‘/ 
if (event.ev.whom.win == wIndowPtr) { 

パウィンドウがインアクティブで、 .OPT.l キーがけされてないかマ </ 
if UactiveFl が化 ！ （ event.ev,how & (KS 0 阿 1 I KS XFl ))){ 
n ウィンドウをアクティブじずる */ 

KMSelect(windowPtr) : 

/• ポタンが巧された *• 巧のパートコードを化巧する >/ 
partCode = WMFind(event.ev.where.x_y, IwTemp) : 

/> タイトルバ ー « かか、をポタンが • されたか？ 》/ 
if (partCode ：= W—INDRAG I I !EMLStill()) 
return; 


/* マウスのボタンが押されている的 
» チムじほせて、ポタンが«された 

partCode = SXCallWtndM(windowPtr, も event); 
if (partCode == W INCUOSE) /» クローズボタンか？ 
enciFlai = TRUE; バ巧了フラグをセツトす 


ウインドウのる a 巧巧をシス 
巧のパートコードを巧巧する 


«/ 

♦/ 


if (drawing == FALSE) return ； 

if け ilekind == FL.PIC) { 
drav?WC(); 


I else if(filekind 古 =FL—BMP) 
drawBMP ()； 


case E—SYSTEM2: 

systemEvenH ) : 
break ； 

I 

if {errorCode != 0) / ♦ エラーが％ 化したか？ ♦/ 

showErrOi&loicO ； パエラーダイアロゲをる巧する ♦/ 

) 

/* 巧了手 « さを巧う V 

endProc((error€ode == 0) ? EXIT SUCCESS : EXIT FAIUJRE); 


initC )： れ巧化巧な 

♦ ♦♦ け t けけ MMMt けけ MtM けけけけけ Mt け tMM け MMtMIM け 

巧り笛 ： BOOLEAN = TRUE ： 巧的化巧巧 

= false ： 巧期化失が < 巧了） 

化が：共 }! 巧おのれが化、アポート姐巧阳巧の巧を、ウィンドウのがホと 
を巧などを巧う * 


NULL; 

FALSE; 


パウィンドウボインタ 
パアクティブフラグ 

/* イベントマスク 
/♦ エラーコード 

パな 7 フラグ 


V 

*/ 

♦/ 

•/ 

»/ 


windowPtr 
octiveFlag = Fi\ 
drawing = FALSE ； 
eventMask r EVENTMASK ； 
errorCode = 0; 
endFl が： FALSE ； 

か =RASTER ； 
vlaibleFXag = tALSE; 

TSSetAbort(endProc. NULL >； バアボート巧 3 閱おを巧をする V 

r ムのパージ a ンを巧巧する */ 

. ♦/ 

E をぶす V 


if (LDUW0RD(SXVcr •り < SXVER) { /» S X シ 
errorCode 二 1 ;/•バージ过ンがさ 
return FALSE ； /* 失巧したので F, 


if (!createWindow())( 
errorCode = 2; 
return FALSE ； 


パウィンドウをけ巧ずる 
バけ巧でをなかった 
パ失 »( したので FALSE を巧ず 


化で ovSizeO; 
return THUE ； 


パな巧したので ™; E を巧 *! 


巧〇拍 ： BOOLEAN 


BOOLEAN 

createWindouivold ) 

int paramFIaga; 
Rfict rc ； 

Task task ； 


=TOUE ： け巧がか 
=false ： か巧失 » < 巧了 ] 


パパラメ —夕の巧無 
/* タスクな巧テーブル 


static Rect winSize = | 0, 0, WIN—H, WIN—V /l ウインドウサイズ </ 


TSGctT 加化 taak, TSjOWN い 
paramFlafls = TSTakeParamI 
task.conmand, 

NULL, 

も 

KULL, 

NULL )； 

if (! (pemmFlasa & 1)) 


/* タスク巧巧テーブルモれ诉ずる V 
/* コマンドラインを«析する »/ 

バコマンドライン V 

パ指定 ' されたウィンドウに W V 

パ A れ义ホ列を巧巧しない */ 

/» アドレステーブルを巧なしない 》/ 
/♦ アドレステーブルを作成しない •/ 
パポインタを H 巧しない 
バウインドウな a の巧左があるかマ 


. インドウな a の巧左が 
パない巧を、システムからウインドウのを上お a を取巧する */ 
rc = winSize ； 

CMSUdeRect(&rc. TSGetWindowPos ()) ： 


void 

drawPl( ； {void) 


パスーパパイザモード （ CMIAM! こ班巧 * を込むため 》*/ 
sp = SUPER( 0 )： 

/> 口ーデイングのメインループ </ 

ret = pic8liceU>ad( &psi, (unsigned short* MOxCOOOOO+y* 1024), dy ); 

y わか： 

switch ( ret M 
case PICS し ICE NORMAL; 


case PICSUCE 惦 WINATE: 
case PICS し ICEJEREAD: 
case PICS し ICE—BWERFIXJW; 

/* はお宋 》/ 

MIPtrDisposei psi.filebuf ); 
psi.filebuf = NULL ； 

ホ IPtrDispos 引 psi.chainbuf ); 
pai.chainbuf = NULL ； 
iftpsi.filehandle )( 

TSClose (psi.fi lehandle )； 
pai.filehandle = 0; 


drawing = FALSE ； 
dravCraphO; 
break ： 

I 

/♦ ユーザモード */ 


/ け MMM« け MfMlM け M け MMM け MMM パけ 

» keyDoKnEvent () :キーダウンイペント粗巧 

束 ♦•♦♦ 拿 ,, 

• 化朽： OPT • い IQ • キーでの巧了化巧を巧う， 

り 

void 

keyDownEven り void 》 


int shortcut; 


I 、 シ 3 — トカツトキー 


♦/ 


if (event.CV,how h. (KS OF-Tl | KS XFl)) { /* OPT.1 キーが巧されたか？ 
パキー乂力し-た义ホを大义ホに巧巧する */ 
shortcut = toupper((int) event.ev,whom.key.ascii ) ミ 
if (shortcut == »Q') パ W 了 か？ </ 

endFlag = TKUE ： パが了フラグをセットずる V 


updateEvent() : アップデート巧巧 

ア • ップデート巧巧としてウインドウ巧巧を «» ずる， 

この巧巧を行わないと、自みより下のウインドウのアップデートやアイドル 
イペントの巧巧がでをなくなります， 

/ 

void 

updnteEvenKvoid ) 

/» イペントが自分のウインドウか ？*/ 

け {event.CV,whom.win =s windowPtr)1 

WUpdate( windowPtr); パアップデートを閒怡する »/ 
drw ぶ raph() ; バウインドウ巧がを巧巧ずる V 

WMUpdtOver(windowPtr) ; /♦アップデートをが 了する */ 



void 

dratvGraphf void ) 

ひ技 etGraph 化 windowPtr->graph) ; 

/• ペンモードをバックカラーじする ♦/ 

讯 PenMode(r,_BACK <<81 C_PSET ) ； 
CMFillRect(&windowPtr->graph.recU:/»C- 
if<drawin£) { 

Chur buff [100 )： 

か Wove(0x00080008); 

aprin け （ bu び，"なを HSH 中 " • fUenaroe); 
GMDrawStrZCbuff )； 


ドウ巧をクリアする */ 


BctivateEvent() : アクティぺートイペント粧巧 

はが：アクティブ、インアクティブじよるアクティプフラグの切り»づ 
イペントマスクの巧り 0 えを巧う • 


void 

activate 巨 vent(vold ) 

バイペントが自巧のウィンドウか ？*/ 
if (event.ev.whom.win == windcivPtr)( 

actlveFlag = TRUE ； /♦ アクティブフラグをセツトずる V 

/* アクティブ M のイペントマスクをセツトする 》/ 
eventMask 1= EM KEVD ひが； 

バィペントが化のウィンドウで、白みがアクティブれ ® か ？*/ 

)else if (octiveFU が} { 

aotiveFlajt = FALSE; パアクティアフラグをクリアする V 
/* インアクティブ時のイペントマスクをセツトする */ 

:(—臥 KEYD0WN )； 


even む虹 sk わ { 


switch (event,t&.what2) 
case じじ SHALL: 
case EKOTSK: 

=TRUE ； 


endFlaft : 
break ； 


パイペントの H 巧は？ 

パをウインドウのクローズ 

け をタスクのけ了 

/* け了フラグをセツトする 

/»ウインドクのセレク 1 


♦ / 

case … KDOWSELECT: 

WlSelectlwindwvPtr); /* ウィンドウをアクティブじする */ 
break ； 

case DRAGENl): /» ドラツグが 了 •/ 

バイペントがなみのウィンドろかマ 《/ 
if (event.ev.v4\om.win » windowPtr) 

dropTconO ； /• アイコンのドロップ ftfl を巧う */ 

break; 
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►►•受験生にとってがしいゲームがないということはたいへんよいのだが，最近の X 68000 
の新作の本投じは悲しいむのがある。 小野寺健一 （17) 宮城巧 











: FALSE) \ 


: TRUE) 


5 SAVE ： 

SaveSizeO; 
break; 

! SX_BASICJ5END: 

卜 MldlLock( (Handle )event.ts.whom ) ミ 
p = •(char )(event.ta.whom )； 
irCstronprSHCW", p> 化 viaibl がむ 
W»tShow(windowPtr); 
visibleFlag = TOUE ； 

\ else けいれ rcmprHID 巨" • が化 visibleFlatf = 
WMHide(windowPtr )； 
visibleFlatf = FALSE ； 

)else if いれ mcmpr’FILE", p, 4)) | 
loadFile(ipl51 )； 

)else if(!3tmcm?C'RASTER", p, 6)) ! 

Bscanf けが 7 し "Xd", &dy); 

} elae if い stmcmprOUIT", p, 4) II : atmcnip("ZND", p, 31) 
endFlag = TOUE ； バ巧了フラグをセツトする 

化 MdlUnlock( (Handle ] 
break ； 


519 

520 

521 

522 


525 

526 

527 

528 
£29 
630 

531 

532 

533 

534 

535 

536 


t SaveSizeO 3 T ： 


ドラッグされたフ 1 


» ウインドウの化■はそ 


の读じシ 


ステムが込む 


TSCetTdb(^.U8kBuf, -1); 

nprintfC (char ♦ )&taatiBuf .convnandl 1] , "-RXd -VXd -FX 只"， 

如 viBibleFlagi fileruune); 

tABkBuf«coainAnd[01= 8trlen( (char t )&taakBuf .ccxnmandf 1 ])； 
TSSetTdb け laakBuf, -1); 


♦♦孝拿 9 ♦♦韋♦拿 ♦«> ♦拿拿:！ 

* RecovSize( ) コマンドラインからフ r イル名をれり山 1 
void 

R^covSize(void ) 

I 

Task laskBuf ； 

char »p, tnext ： 

filenaawIOJ みか 

TSGetTdbt&taskBuf, -1); 
next = (char «)&taskBuf «conRiand(1]; 
whileCnext != NULL)( 
p = next; 

next = atrehr け , • •い 
け (next := NULL) わ lex い + = •、 

in,p == • ム • II «p == V*) i 


Ltch( toupper! • が ♦) M 
case *F* : 

Btrcpy(flJf»nanu3, p); 
break; 
case • が； 

8scanf{p, "Xd", &dy) : 
break ； 

sscanf け， "Xd", も viaibleFlag い 
break ； 


« dropIcenO ： アイコンのドロップ巧可 
*/ 

void 

dropIcon<void ) 

int eriCode, len ； 

Rect rc; 

Drag tdraaPtr ： /* ドラッグポインタ V 

Cell »pc:ell ； /» セルレコードへのポインタ •/ 

restate tpis ： /t アイコン巧巧レコードへのポインタ */ 

chnr fileNamelTS NAMEMAXJ ： パファイルを ♦/ 


551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 


560 

561 


568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 


580 

581 


590 

591 

592 

593 


599 

600 


/«ドラッグポインタを诉巧 
errCodc = TSGetDratf (&dra«Ptr) 
if (crrCode < 0) 

/* ドラヴグレコ 
return; 


ずる */ 
ドが無い */ 


/♦ 七ルリストハンドルをロックする */ 
hMidlLock(dra«Ptr->cellLiatHdl )； 

パセルレコードへのポイシタを化巧する 》/ 
pceli = *drajtPtr->cellL»iatHcii ; 

パラバーバンドを巧去する 》/ 

TSHideDragO ； 

/> セルレコードの情巧の M 巧がアイコン巧度レコ - 


【上なワードが • 巧 • ） か？ 


512 

513 

514 

515 

516 

517 
5J8 


コードのセルリストのちさがアイコン 
— ドの R さと巧一の場を）か？ 


if (HIW0RD(pcftll->kind) == ，が ） I 

パアイコンは 1 つ t ドラッグ 
» 巧巧レコード$さむセルレ 

♦/ 

if (clragPtr->length == sizeo む : EcState) + 8 )( 

パアイコン管巧レコードへのポインタを巧 I W する */ 
pis = (IcState ») pcelJ •- >data; 

パファイルの巧はホチェック */ 
if ({pia->attr k ATTRHVSK) =s TS ARCH) I 

/* アイコンのフルパスをれ巧する ♦/ 
lea s TSI 訊 ecToSt^iM 

pis, /♦ アイコン巧巧レコード 
fileNtune )： /» バスお W W ボイこ 
if (len !r 〇 ) | 

/» ドラッグを巧了する */ 

TSEndDrag(TS FINISH )； 

ドラッグされたフ T イルの K み送み */ 
: ile(fileKKne); 


'夕 


フ r イルアイコン W がの場を ♦/ 

' そ巧のな面までドラッグして ♦ ミ了する ♦/ 
し ! VTBACK) ; 


—け化の 

パアイコンを元のに面までドラヴグ 


パアイコン 2 つ«上か ft 
コンを元のに r 
igiJS PinBACK )； 


ドラヴグレコードだったら 》/ 
了する 》/ 


パセルリストハンドルのロックを«巧ずる 
NMIdlUraoclt(dragPlr->cel 比 iaUWl) ; 


ウインドウ巧をがそ》«沿 j 


625 

626 


G32 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 
6-12 

643 

644 

645 

646 

647 
6-18 
619 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 


for (1 s 0; errorffsg[i |,ci 
if (errorMsg(il ， c< 


!= 0: i ++) パ エラー コ - 
==errorCode) 


く；所ジャの龍 


switch (errorMsgliJ .nanA^erj 
case 1 ： 

DMError(errorM8gliJ.flag, errorHag 【り • air )； 
break ； 

cas^ 2: パタスクマン 

TSErrDialogN(errorMsg[ij.flajK, errorflsg(ij.str )； 
break; 


/ ♦♦♦♦ けパい M パけけ f パけりけけ MMM> け MtMM け MMMM け ♦MM けけ MtOMM 

♦ endProcO ： 巧了ず说き 

♦ ♦♦♦«♦♦« ♦♦ 韋♦拿 ♦羣 

♦ 弓 I を； int code け 了コ—ド 

ハンドルのも•化やウインドウの巧 « と、プ U グラムのれ了そ巧ろ， 


* 化巧： 
void 

endProc(in 


ンドウポインタが巧巧されたままか？ 
owPtr != NULL) 


バウ 

if (windowl 

V?DiHpose(windowPtr);/*0 

バフ T イルが胡かれたままか？ V 
If(psi.rilehandle) | 

TSClose(psi. filehandle] 
lehandle = 


•ンドウを麻巧ずる 


psi.filenc 


: 0; 


パプログラムをが了する 


int 

loadrile(char が name) 


id ： 


lf(r =loodBMPriie(fiiame) t r 
fileklnd = FL—DMP; 

I elae if(r s loadPICf ileifname), r 
ScreonClrO ； 
fllekind s FL PIC; 

I else ( 

lf(r == PICS し ICE EREAD) 

TSErrDialogNd , "フ 

else 

TSErrDialoffNd, ••ホ巧巧のフォーマツ 
return (FALSE) ; 

I 

id = TSFindT8kn( *a«ftH-r*\ -I); 
ifiid > 0)( 

SendMea(id, "STOP"); 

がえん "HOME 0|0 け）； 


PICSLICE_N0RMVL) { 

,r == PICSLICE.NORMAL) 


• ルが才ープン 1 


きません"）； 
でず"）； 


SendMea(j 
i(TRUE )； 


void 

5{crf?fnClr{void ) 

Int *p, sp ： 
short x,y; 

叩 =SUPER(O) : 

p = (int «)OxcOOOO0; 

for(y = 0 ； y < psi.height; y++) { 

for(x = 0 ； X < 昨 i.width / 2; xff] 
p[xj = 0 ： 

I 

*Ura •) も P = ((int)p & 广 0x3rr>) 4 


kip 巧ぃ 

專韋拿 It tt ♦ 尊 ♦> 霉♦拿 ♦♦言 

loadmcnie い：フ r イル tt み达み 


巧 0 M: 


BOOLEAN 

loadPICfile{char <pnajnc) 


r ルあへのポインタ 
=TTOE ： K み込み化か 
= false ： tt み这み失化 


Int 


fn, r ； 


バフ r イルが W かれたままか ？*/ 

i"drawing)( 

卜 WPtrDi8poae( psi.fLlebuf ); 
psi.fllebuf = NULL; 
f^lPtrDlsposeC pel .ohainbuf )； 
pai.chainbuf s NULL ； 

) 

if(psi.filehandle) { 

TSClo8e(p6i,filehandle )； 
psi.filehandle = 0 ； 


パ « たじフ r イルを閒 < ♦/ 

if ( (fn = TS0pen( pniune, 0 )) < 0 )( 

errorCode = 11 ；/» 才ープンでさなかった 
return PICSLICE.EREAD; 

I — 

/» あらかじめ巧ましてお < pics い ceinfo のメンバ */ 

阿し filehandle = 妃； 

psi.filebuf = (unsigned char • )hMChPtrNew( FI LI 
pHi.filebufsize = FILCTUFSIZE; 
psi.chalnbuf = (unsigned short り卜 WChPtrNew< 口 lAINBUFSIZE ); 


FILEBLTSIZE ) 

( 口れ ]: NBUFS 巧 


ひ KlideRect(4rc, GMLocalToGlobal(O)); /« グローバル巧な巧に巧巧する 》/ 
WMNddRect •化 1 で）； /»アップデートリージ a ンじ巧化する 》/ 



♦ BhotjErrDialogO ： エラーダイアログの巧巧 

tMM けけけけ t けけけけ MtM けけけけけ tUtM けけ MMM けけけけ tM け MM けが 
♦/ 

void 

BhowErrDialog(void ) 



C^Kt( t I r I 

:晶な-- 112’！— 

r t WUIZUO 
8 t 


► 「化かの X 680 x 0 じよるフルカラーアニメーシヨンに I 划する妍究」じは本当に驚かされま 
した。 千巧を (20) 能本が 


特集 BMP ファイルを表示する 53 









print む 
break; 


(VClkI ひ巧: 3.0 Format) Vn *')； 


で intn"(OS/2 2.0 Format)W); 


print 

breal 


/* Image Size (iwidth, iheiftht) In pixel ♦/ 
iflhslze s= 40) { 

/* Windows 3.0 only ♦♦/ 
iwidth = Get4Byte3(fp); 
ihei か t a Get4Bytea(fp); 

J else 1 

iwidth s Oet2Byt か ! け p); 
ihei か t s (>st*2Bytea(fpi; 

I 

prlnLf<"Width = W 化 " ， iwidth )； 
printrr’Height = %dW\ ihei か t); 

CdVn", Get2Bytea(i 
: か IVn", Get2Bytes(fp ))： 

if(h8lze==40 | hsize==64) { 

/* Wirriowa 3.0 or OS/2 2 • が / 
compress = GetAByte* げ p); 
f 0 

12, SEEK—a 巧い 
: Get4Byte8(fp )； 

clrUsed = (ioffsct - haize - h\) 


printf(**Ccxnpresa = %dW\ comprefit 
printfrCirUsed = MYn", clrUsed); 


void 

ColorTablei FILE ♦ か ， int いび se り 
int i; 

printf('*== Color Table だ Yn"): 

f8eek(fp, toffset, SE 战 SET )； 
f==64 ) 


【 <fp, toff set, SEEKl 
if (h8l7^==40 II h8ize==6- 


for (1=0 ； i< clrUsed; 1++) I 

short r, «• b, r«v; 
b = fgetc(fp )； 
g 5 fgetc(fp )； 
r = な etcM か）； 
rsv = fgetcjfp); 

pi'ira む " Cblor げ 3d| = (X3d,X3d,X3d,X3d)>V', 
I 
I 

パ OS/2 1.x*/ 
for <i=0 ： i< clrt'fiod ； L+4-) { 
short r, g, b; 
b = fgetc(fp); 

いな etc(rp>; 
r = fgetc(fp); 
printf("Color|%3d]: 


Get2Bytea(FItE が p) 

int ret; 

ret = fgetc け p); 

ret ♦= fgetclfpjtOxlOO ； 

retuni(ret )； 


int 

Get^Byles(FILE »fp) 


int 


ret; 


ret = faetcCfp); 
ret += fffetc<fp}«0xl00t 
rpt 4= fgetc(fp)*0x10000 ： 
ret わ fgetc(fp)«Ox1 000000 ； 
reUi 如 ret); 


for(p 5 frat; tp ； pf4) f 
ifi*p != • が ） I 

♦q++ = tp; 
continue; 

) 

Bwltch{«++p)( 

case *d* : 

i : va_arg(ap, ini 
ret = Bprintftq,' 
q = &q(ret]; 
break; 


case •r ： 


f = va_arg(ap, double); 
ret r sprlntfiq, "が"， f); 
q = AqlretJ ； 
break : 
i'： 

sval=va—arg 《 ap, char ,); 
while ( け val) «q++ = な val++; 

break ； 

<q++ = *p; 

break; 


va_end(ap )； 

<q = '¥01; 

eventRec•ts•whom 
eventRec•ts.when 
evontRec.ta•what2 


/» クリーンアップ 》/ 


(long り 
EMSyaTj 
SX_BAS ： 


ihdl ； 

•imel); 

SEND ； 


ret = TSSendMesdd^ &eventRec) : 
cnt——; 

> whlle(ret != 0 AA ret !s 2 & ム ont != 0); 

M'BWiDlspoaethd い： 
if(cnt 二 = 0> I 

TSErrDialogNd , "無 巧なタスクじぶほを巧ないました"）； 


pAi.rhainbufaize = 口 UIND 巧巧 IZE/sizeof(unsign が ] short )； 
/* picslice 口ーデイングの閒始 V 
r = pi し •aliceOpen( &psi, PICSLICE ®AM ): 
if(r != PICSLICE NORMAL) | 

TSCloae(psl. filehandle); 
psi.filehandle = 0 ； 

M^IPtrDiapoae( {Poi か erlpsi • filebuf); 
jjei.filebuf = NULL; 

かの trDiapose( (Pointer)psi .chainbuf )； 

がし cha い ibuf = NULL ； 
retum(r); 


8ti-cpy(fiierwune, pnaine )； 
drawing = TRUE ； 

d 凡 wGrapiM); 

y = 0： 

return PICSLICE NORMAL ； 


/* 文ネ巧をぶ <3 する 

拿拿 

void 

Sm£^to8(int id, char *fmt, •••) 


int 
double む 
int cnt : 


♦p, 

ii ! 


バメツセージのやりとりを 1 0回巧なって 
それでもダメならエラーじずる */ 


みちなし弓 1« を W 々{こ 巧す */ 


va_9tart(ap, fro り； 
hdl 三 (char け） 卜 MChHd むお ! w り 024) ; 
){ 


if(hdl == NULL) 

TS 巨 rrDialo が(ゎ101 •" メモリが话巧化ホません"）； 
return ; 


M BMP File Information print program. 
*♦ Progranroed by ISHIGAMI Tat か 


luya 
I Nov 1 


<stdio.h> 

io び set; /♦ Offset to bltjnap data */ 

hsize ； /♦ Header Size ♦/ 

clrUaed; /♦ Nunber of Colors in Color Table »/ 

iwidth, iheight^* Sise of Bitjnap In Pixels */ 

compreRS ； /* Compres が on scheme (0 = none) </ 

【nLttvoid ) 


void 川…、り… I , 

void FileHeader(FILE »)； 

void InformfttioriHeadertFILE »)： 

void ColorTable(FlLE int )； 

int Get2Bytes(FILE ♦»； 

int Get4BytP3(FILE ♦»； 

void 

main(int argc, char *argv[1)) 


if(ar«c 1= 2) I 

put«(**URage ： bnpinfo filename ")； 
exi り — り； 

) 

fp= fopenta 巧 v[l し "rb">; 
iffCJnt )fp c= 0) { 

printf("Can not open XnVn", artfv(l]); 
exit(- ： l); 

I 

FlieHftftder(fp )； 
rnformati><mHca^r< fp); 

iffclrUsed) ColorTaWe!fp, haize + 14); 
fcioae(fp); 


void 

FlleHeader(FILE »fp) 


printf ("古古 Bitmap File Header ==Yn **)； 

id = f か tc け p); 

id = i か 256* fgetc(fp); 

if { Id == Ox424D ) I パ Check forrant ♦/ 

printfrT.vpe = 脚 ok.Yn ")； 

I else ( 

prlntf ("Type 二 ％ k Incorrect.Vn'*, id )； 
return ； 


printr(**Size = XdVrT, Get^Bytest fp)); 

rsv = Get2&yte3(fp )； 

printf ("ReservedI = Xd¥n", rsv) : 

if(rav) return ； 

rsv = Get2Bytealfp )； 

printf ("Refler\*ecl2 = Xd れ " ， rsv); 

in rsv} return; 

/♦ Information area offs も t ♦/ 
io ぴ set = Get4Bytea(fpl ； 
printfrOffBU» = が Vn", iof むれ）； 


void 

InformationHeaderlFlUE tfp) 
i 

printfC*== Bitmp Information Header だ ¥n"); 
/♦ (leader size */ 、 

h « i «03 Oettn , vte «( rp )； 

printrrsi か s Xd ", hsize )； 

switchthsize)( 
case 12 ： 


巧がで 8 巧瓜パで。巧ぶ。巧夕01234567 ft 901234567 H 9012345 6 7 0 yol 23456789012345678901234567890123 4 567 890123 
999999 900000000001111111 1] 122222222223333333333444444 4444 5 5 55555556666 6666667 7 7 77777 tf 7 88 Mcc 


5 


ス 

u 


890123456789 

990000000000 

667777777777 


012345678901 


2222222222333333333 

7777777777777777777 
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Taki Yasushi 龍康史 


[特集]割り切って使ラ CD-ROM 


各種サウンド データの 解が 

OM は PCM のま唐 


CD - ROM 内のる種データのラち，サウンドデータに注目しましよラ 
る種戶 CM 音を X 郎〇邮で使用でさる形式にずるにはどラずればいいのか 
データ解析を手当たり次第にやってみました 


I はじめに 

害りりのって使う CD - ROM 。 私は PCM に 
夕ーゲットを絞って使ってみることにしま 
した。音楽データを作るために，音源ソー 
スとして CD や CD - 民 OM に入った PCM デ 
—夕を吸い化して利用する。なかなかオツ 
というものです。著作権がらみのこともあ 
って，フリーの PCM データ外で音楽デー 
夕を作成し，をれを通信回線などに流すの 
は違法ですが，個人で楽し tj * 分には問題な 
いでしよう。 

ま，フリーで供給されている PCM もあり 
ますしね。 

ゲーム CD の中には，声優さんの PCM な 
ども入っていたりして，をの筋の人にはウ 
ヶるかもしれません。こんなの^個人で使 
うじとどめてわかねばならないでしよう。 

まあ SX - WINDOW 環境を豊かにするのじ 
はよいのではないでしよう力、。私は，いま 
いちしゃべりまくるウインドウシステムは 
好きじゃないんだけど。 

本义中，「ダンプする」という言葉が化て 
きます力3'，これは CD からデータを n 及い化す 
ことを意味しています。私 ローカルの 単語 
です。 CD 2 PCM . X ゃ maddump . x を使って 
PCM をけ及い江け行為は，口及い出すというよ 
りもデータをダンプすることに似ているの 
で私はこう呼んでいます。 

I PCM のデータ形式について 

まず嚴初に PCM のフォーマットについ 
て，いろいろ説明していきましよう。 

PCM というとひと言です力3'， PCM をの 
もののデータ形式にはいろいろあります。 
あちこもで，をれ相応にフォーマットが違 
うので X 68000 で利用するにはコンバータ 
を利用せねばなりません。 

このような複数の PCM をある程度自動 


的に判別し，勝手に X 68000 の MSM 6258 形 
式の AD PCM に変換してから巧生するプ 
ログラムを作ってみました。 pcmplay . x と 
いうプログラムです。畏い時間をかけて作 
r ぶ;したソフトウェアなので，プログラムカミ 
肥大してしまい，リスト褐載は不可能な量 
になってしまいました。次'のイホ録ディスク 
までには，さらに多機能にバージョンアッ 
プして，入れるつもりです。乞うご期待！ 
つてとこかな？ 

今回，この pcmplay . x のデータコンバー 
夕の部分だけ，褐載することになったので， 
興味のある人は参考にしてください。 

をれでは，各 PCM のデータ形式の説明で 
す。 

•AD PCM 

AD PCM というのは，予測付き差分 
PCM です。この予測に間する「重み」を， 
対数グラフによってボめているようです。 

この予測に闕する闕数が違うことによっ 
て，同じ4ビット PCM でも少しずつ音が違 
ってい るようです。 X 68000 ユーザーじいち 
ばん知られている AD PCM は当然本体巧 
蔵 AD PCM 音源である MSM 6258 の AD 
PCM でしよう。ほかには， YM 2608. 
YM 2610 に内蔵された AD PCM などがあ 
るようです。 

MSM 6258 の AD PCM はお張子 PCM 。 
pcmplay . x は当がのように列■応しています。 
現時点にわいては， YM 26 XX 系の AD PCM 
は非対応です。 

また， PC エンジンの CD - ROM に搭載さ 
れている PCM も AD PCM で， MSM 6258 じ 
近いの力、（シードが多少遮うのかもしれま 
せんが），データの上下4ビットを入れ換え 
るだけで綺髓に再生ができます。この拡張 
子は PCE です。 

•16 ビット PCM (目 igEndian ) 

Z - MUSK ： のデイスクパッケージに付属 
しているお張子 P 16 形式のファイルがをれ 
です。 BigEndian というのはいわゆるモト 


口ーラフオーマットというやつで，アドレス 
が若い順に上位のおが格納される方式です。 

X 680 x 0 の CPU は モトロー ラ CPU です 力、 
ら，当がこの形巧です。データは符号かき 
の16ビットで， C 言語でいえば ， signed 
short int といったところでず。【卜 ' じ、は0 
xOOOO で，最小値は 0 x 8000( — 32768)，最大 
値は 0 x 7 FFF ( + 32767) です。 

pcmplay . x では P 16 じ[外にら PHL という 
が:張子も許しています。 

♦16 ビット PCM ( LittleEndian ) 

上の LittleEndian 版，いわゆるインテル 
フォーマットというやつです。 PC -9821 系 
の内礁 PCM ， というより Windows の WAV 

フォーマットの 16 ビットステレオというの 
がこれです。 基本的 じは P 16 と エン ディア 
ンが違うだけなので，符号化きになります。 
pcmplay.x は[巧部でエンデイアンコンバー 
夕を通して，これを再生しています。拡張 
子は PLH です。 

•8 ビット PCM (符号付き） 

C 言語でいえば signed char で表せるデ 
-夕です。中'心が 0 x 00 で，最小値は 0 x 80( — 
128)，最大値は 0 x 7 F ( + 127) じあたります。 

PC -9821 系の PCM で，8ビットモードを 
使うとこの PCM が使われます。お張子は 
PC 8 です。 

•8 ビット PCM (符号なし） 

C 言語でいえば unsigned char で表せる 
データです。中心が 0 x 80( 十 128) で最小備 
は0 x 00，最大値は 0 xFF ( + 255) になりま 
ず。 WAV フォーマットの8ビット版 モノ 
ラルがこのフォーマットです。ほかには私 
がの JIPPI ボードのレビューの！：きじ利吼 
した1 C ， AD 558 J の PCM これですし，あ 
の POLYPHON の PCM もこれです。8ビッ 
卜ですから，周波数を上げても低音が出に 
〈いという欠点がありますが。 

拡張子は PN 8 でず。 

♦8 ビット PCM (巧号ビット付き） 

PC 8 とどう違うかというと，符号のある 
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なしを MSB じよってチェックしている点 
が違います。 C 言語で記述される形式はあ 
りません。中'じ、点は 0 x 00( + 0)， 0 x 80(-0) 
のいずれかです。.最小値は 0 xFF (-127) で 
最大値は 0 x 7 F ( + 127) になります。 

FM TOWNS が初期型のときから搭載 
していた PCM がこれです。ほ力、にもメガ 
CD の PCM もこれですから，割とデータの 
数は多くあります。 

拡張子は PS 8 です。 

♦その他 

をの他，符号なし16ビットなども考えら 
れるのですが，いまだかつて，符号なし16 
ビット PCM データ（エンデイアン違い2穗 
類 I : (>) 見たことがありません。 

したが'って pcmplay . x ではが応していま 
せんが，これだけが応していれば，面るこ 
とはないでしょう。 

I IS 096 目0の CD-ROM 

をれでは実際にデータを吸い江',してみま 
しょう。もっ t ら簡単なのは CD - ROM のフ 
オーマットが ISO 9660 形式です。 ファイル 
フオー マットに制限があるので Human 68 
k でも見られるのが，この CD - 民 OM のよい 
ところ。いわゆる標準 フオー マットという 
やつです。デイレクトリが取れるので， 
PCM っぽいもの力;'，わわよを ファイル 名で 
予測できます。これだ！ し野うものを取 
り化して巧生することは容易です。あとは 
再生 ツール さえなんとかすれば， OK とい 
うわけです。当がながら機種によって PCM 
フオー マットが違いますが，をれさえ押さ 
えれば，あとはもうパラダイスです。 
♦Windows 用 CD-ROM 

Windows 用 CD - 民 OM に PCM として明 
示的に入っているものは，たいてい WAV 
フアイルです。まあ Windows で標準になつ 


古くはサンプラーの普及じより，そしてあ近 
はコンビユータをはじめとしたデジタル楽器類 
の普及じより，音楽関係の著作権問題はそれま‘ 
でとはかし違った方向にも発展しつつあります。 

焦点となるのはサンプリングです。プロのミ 
ユージシヤンじしても，明らかに他人の出した 
曲をサンプリングして「案が」として使ってい 
る曲を出していることもあります。はなはだし 
いのじなると，フレーズサンプリングで遊んで 
いるた•けで，曲自体はつまらないものなどもあ 
りますから，安易なサンプリングでは好煤を持 
って迎えられることは稀なようです。 

しかし，なかには音楽的に巧れたものも現れ 
始め.ひとつの音楽ジャンルを形成する勢いを 


ている PCM フ ォーマッ トですから，をれは 
当然といえば当然ですね。 

WAV フォーマッ トにはへ ッ ダがあり， 

4つの種類があります。をれは，巧号がき 
16 bit Littile Endian PCM モノ ラル （ plh ), 
ステレオ，をして符号なし8ビット PCM モ 
ノラル （ pn 8)， ステレオです。サンプリング 
レートは 44.1 kHz ， 22.05 kHz などが多いよ 
うです。利用は簡単な部類に入ります。フ 
リーデータらたくさんありますので音楽屋 
さんなら，音楽の菜ネオの入った Windows 用 
の CD - ROM を聯入してみるのもいいでし 
ょラ 0 

•AMIGA 用 CD-ROM 

AMIGA の CD - 民 OM はな力，なか日本で 
は乎に入らないでしよう力す，もとも U 巧蔵 
音源が PCM のみという巧景もあって，音の 
鳴るソフトなら，まず削違いなく楽器の 
PCM が入っています。フリーデータには面 
もい PCM 音を使った曲も多く，手に入れば 
結構音楽屋さんの素ネオになる PCM が集ま 
るでしよう。 

ファイルとして独立していることはあり 
ません力 S '， 音楽データをダンプして見てい 
ればすく、'じ切り出せるでしよう。内容は巧 
号付き8ビット PCM ( pc 8) です。サンプリ 
ングレートもをれほど高いわけではないの 
で， X 680 x 0 の内蔵 AD PCM にコンバート 
するにはよいかもしれません。 

•FM TOWNS 用 CD-ROM 

もはや亚 AT 機!：なりつつある TOWNS 
の CD - 民 OM ですが，古•いものと斬しいもの 
ではタイプが違います。新しいものは Win 
dows カミらみなので ， WAV フォーマッ トで 
ある場合が多く，これは上記のとゎり简単 
に利用ができまず。 

古いものは SND ファイルといって， 
TOWNS 独自のフォーマットです。ヘッダ 
があり，フォーマットがやっぱり決まって 


見せるものらあります。こうなると一概に禁止 
することもできなくなってきています。 

また，サンプリング系の楽器のなかには他社 
の楽器の名前のついた音色があったりもします 
から（話がついてるのかな？），音をの扱いに関 
しては調べれば調べるほど混乱が広がっていき 
ます。 

コンピュータで使う巧合(こも，•最低限加工し 
て使うというのがマナーという考え方や個人で 
使用するみにはかまわない，音をじ著作権はな 
いというものまで，実じたくさんの考え方があ 
ります。パソコンの標準機能化している PCM 音 
源でも，もっとこういう説論もされていいはず 
なのですが。 


いるので，取り化しも容易です。データの 
フォーマットとしては，符号ビット付き8 
ビット PCM ( ps 8) です。データは モノラル 
のみ。周波数は約 22 kHz の《下のようです。 
削と日本では手にしやすい CD - ROM の部 
類ではないでしょ うか 。 TOWNS t いう機 
種は巧赚音源に PCM が多声あるため， 
PCM デー タをシステム デ イスク （ CD - 
民 OM ) で供給しています。^きゎり，中を 
で システム デイ スクが売 られているので臓 
入してみるのも恶いことではないと思いま 
す。をれほど高いものではありませんし。 
音楽屋さんには持ってこいの CD - ROM の 
ひとつかもしれません。 

参 PC -9821 用 CD-ROM 

これももはや亚 AT 機となウつつあるマ 
シンなので，ときわり WAV ファイルで入 
っていたりします。しかし PC -9821 の内赚 
音源や PC 9801-86 ボードの絡みもあって， 
WAViU 外にもいくつかあります。 

まずは，巧号何-き8ビット PCM ( pc 8) 。楽 
器としての音はめったに見かけません力す， 
ないわけではありません。次に YM 2608 系 
の AD PCM 。 MSM 6258 と対数のシードが 
違う AD PCM です力 S '， をわせればなんの音 
かわかる程度には鳴らすことができます。 

最近の PC -9821 用ソフトは TOWNS 兼用 
である場合が多いので，なかには SND ファ 
イルで入っていて内部的に変換するものら 
あるようです。 

数が少なく，手に入れても丽白いもので 
ある可能性は少ないでしょう。 

• メガ CD 用 CD-ROM 

メガ CD はなん i ： ISO 9660 なんですね。 
ですからデイレクトリを取ることもできま 
す。 

PCM はお張子が特に決まっている撥子 
はありません。ゲームによってへッダがあ 
ったりなかったりしますカ ミ，フォーマット 
はすべ て 符号 ビッ トイ寸き8 ビット PCM 
( PS 8) です。周波数は 30 kHz 未満でしょう。 

試しに「ゆみみみっくす」などを見ても， 
中に入っている *. BIN というファイルは 
ほんど PS 8 だったりしますし，「ぽっぷる 
めいる」なんかは 「*. BIN 」 がすべて PS 8 
ファイルです （140 M バイトぐらいあった力> 
な？）。もっとも，デモ用のを話ばかりなの 
で，吸い化してもいまいち面白みに欠けま 
すが。 

仮に音楽録音されていたにしても，ほと 
んどがフレーズサンプリングです。どうら， 
CD - ROM マシンで PCM がたくさんついて 
いるマシンは，ほとんどがフレーズサンプ 
リングしている倾向があります。 


サンプリングの是非 
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まあ，私は結果主義なのでこれで音楽が 
よければ义句はいいませんけど， CD - DA で 
直接再生するのに賛成派です。オーケスト 
ラ生演奏ら入れられますし。 

手持ちのメガ CD のディスクのうち，パー 
カッシヨンなどの楽器音がをのまま録音さ 
れていたのは，ソニック CD ぐらいのらので' 
した。音楽屋にはソニック CD は買いかもし 
れません。 

•SATURN 用 CD-ROM 

なんいう早い情報……ってこれをいつ 
書いている力，ばれてしまいますね。この CD 
-ROM も ISO 9660 です。 

解析できる CD - ROM が VF (バーチャフ 
ァイター）しかなかったために，をのほかの 
ジャンルがあるかもしれませんが， VF を見 
た限りでは8ビット符号なし PCM ( *. 
PN 8) といったところでず。サンプリング 
レートがなぜ'か低く， VF では 6.4 kHz 程度 
でした。 PCM 用のメモリが狭いんでしよ 
うか？をれとも，最初に化るゲームとい 
うこともあって，口ードロ争間が長いイメ 
ージが惡くなるとかをういう配慮もあるの 
か。（編を：第2 ロットり^降ではサンプリン 
グ周波数が変更されているようです） 
• NEO . GEO-CD 用 CD-ROM 
NEO . GEO - CD の CD - 民 OM も ISO 9660 
だったりします。フォーマットは AD PCM 
です。 YM 2610 t いう， YM 2608 の変形した 
ような FM 音源チップがついているハズな 
ので，わをらく対数シードは PC -9821 の 
AD FCMi ほぼ同一のものでしよう。 

が:張子が決まっているようで， PCM は 
*. PCM 。 X 68000 の標準 PCM のが:張子と 
ブッキングしてしまいました。実にすっき 
りとした CD - 民 OM で，なにがなにをしてい 
るかすく、、にわかったりもします（メガ CD も 
割とすっきりしてるけど）。 

•プレイディア用 CD-ROM 

CDDEV . SYS で司見くことはできませんで 
したが， CD - 民 OM . X では司妊けるようです。 
一応 ISO 9660 かもしれません。 

たまたま編集部にあったプレイディアの 
CD - 民 OM を司をいたところ， 660 M バイトぐ 
らいのでっかいファイルがひ t つ。音声は 
わをらく映像と一緒に圧縮されています力， 
ら，多み，利用伽値はないでしょう。 

H そのほかの CD-ROM 

化の中みんな ISO 9660 ならとっても備単 
なんです力 S '， をうは問屋が師さない CD - 
民 0 M もいくつかあります。まぁ，解析屋さ 
んの気持ちからいえば，こういうのがあっ 


てこを腕がふるえるのですが……。 
•サンプラー用の CD 

5ケタく、、らいのわ値段で，すっごく高い 
のです力3'，世の中にはサンプラー用の CD と 
いうものが転がっています。これは，サン 
プラーじとっては CM -64 の力ードみたい 
なもので，音色がをのまま録音されて入っ 
ているものです。ですからデータとして吸 
い, iJ ', すには持ってこいの CD で，値段の分だ 
け閒違いなく働いてくれるはずです。 

CD-ROM ではなく，音楽 CD である場合 
が多いので，データとして読み取るこは 
できません。ですから普通の CD プレイヤー 
にかければ再生できる場合がほ t んどです。 
t いうことは11巧号のフリ七レのぺージで 
紹介した CD 2 PCM.X を利用して，をのまま 
音楽トラックを PCM にコンバートすれば 
わしまいですね。 

ノイズも乘らずにきちんとコンバートで 
きますから，音楽野郎にはぴったりでしよ 
う。私もこれでいくつか PCM をダンプし 
て，自作音楽データにいつか使ってやろう 
かなあなんて思っています。ところがデー 
夕を作る暇がないんだな。最近いろんなこ 
t やりすぎで……。 

♦Machintosh の PCM 

かなりいろんなところに落ちている CD - 
民 OM なので有効に利用できれば越したこ 
とはありません。残念ながら身の回りに新 
しい CD - 民 OM しかなかったので，古いもの 
を探すことができませんでした。新しいも 
のは，たいてい 44.1 kHz の符号付き16ビッ 
卜 PCMBigEndian モノラ ル ( pl 6) のようで 
すから，取りりげことができれば再生は容 
易です。 zvt で読み込むこともできますね。 

問題は取り化しで，ファイルをのものは， 
MacFileTransfer.x や， CD 民 OM.X を利用 
すれば OK なのですが，肝心のデータの中 
身は拡張子民 ES のリソースフアイルにア 
—カイブされていたり（要はまとめてある 
ということ）するので，備単にはいきませ 
ん。 

どこにサウンドフアイルがあるかは，ち 
よっと根性で探すしかないからしれません。 
膨大な CD - 民 OM のなかから探すのは，結構 
きつい作業です。をもを I )サウンドが入っ 
ていをうな CD - 民 OM を探すこ t も割と雛 
しいので，結稱冒険の類になってしまう力’ 
もしれません。底辺が広いので，わをらく 
サウンド用 CD - 民 OM L して売っているも 
のもあるんでしようけど。 

参 PC エンジンの CD-ROM 

わをらく同本でいちばん手にしやすい 
CD - 民 OM がこれでしよう。秋葉原にはドサ 


ッありますし，地方のゲームショップな 
どにいってもたいてい手に入ります。 

とはいえ中身は利用伽値があ ち力、どうか 
謎なものばかり。ナレーションやオープニ 
ングデモが音楽 CD としてダイレクトに録 
音されていたり，データの中に埋まってい 
たりさまざまです。まあ，こういう CD - 
民 OM を持っている人は，をういう類の人な 
のでしようから，吸い化せば楽しいものな 
のかもしれません。 

音楽 CD として録音されている場合は， 
CD 2 PCM.X を利用してダンプします。1卜 
ラック 间には 「この データは PC エンジンの 
CD - 民 0 M ディスクです。2曲固に……」と 
いう メッ七ージが 録音されています。 をの 
ゲームが キヤ ラゲーだった りするしを こ 
に登場する声優さんたちを使ってなんら力> 
のを話を吹き込んでいる場合もあったりし 
ますから，吸い化して楽しい人は CD 2 PCM 
でダンプしましよう。 

問題はデータトラックの中に PCM が埋 
め込まれている場合です。 PC エンジンの 
CD - 民 OM は特殊なフォーマットのため，を 
のままでは読み化すこはできません。独 
自にダンプしてみた t ころ，データじ FAT 
らしきものはなかったので，ゎをらくベタ 
でをのまま記録されているのでしよう。 

をうなってくると方法はひ I :つ。2 lillIfl 
の コンピュータデータを 旌接専用 ソフ トで 
ダンプして，なかから PCM し思われる部分 
を 抜き化すしかありません。ダンプには， 
拙作の PCEngineCD 民 OMDump.x を利用 
してみました。 CD 2 PCM は オーディオ トラ 
ックを読み込むツールなので，ここでは使 
えないのです。 

PC エンジンの PCM データフオーマット 
は AD PCM です。かなり X 680 x 0 の PCM フ 
ォーマットと似ていて，周波数も 16 kHz , 8 
kHz などがあるようです。直接 X 680 x 0 の 
MSM 6258 に食わせても，判別できる程度 
じ音はなります 力す， これでは多少ノイ ジー 
なのでちょっとした小細工をします。 

CD - 民 OM に記憶されて いる データは相 
変わらず膨大です。この中から PCM だし野 
われる部分をサーチせねばならなく，規模 
の大きなゲームでは気の遠くなる作業です。 
なにしろ，聞かなくてはわからないのです 
から。 

をこで，ちょっとした AD PCM の特質を 
生かして，特殊なツールを作ってみました。 
どうするかを教えてあげたいところです力す， 
をの筋の人がが策してしまうと悲しいから， 
ここではないしよ。 

効果はてきめんで， PC エンジンのデイス 


特集 CD - ROM は PCM のま庫 57 







void 

/本 


*/ 


void 

/, 
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♦ / 

tfinclu 过 e < s tdio•h > 

I 、 #include "pcmplay.h" ♦/ 


unsigned char ♦cpsp; 

int i; 

for(i=0;i<=len-1;i 牛 +,cp++) 

(char) top 二 （ char) い cp_0x8O ) •• 


unsigned char ♦cp=p ： 

int 1 : 


AD558 の デー タフ ネー マットは $00 ィ ff の接おである， 
ps8 が巧は、 MS 目がサインピットの 8bitPCM である， 
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unsigned char *cp=p ； 

int i; 

for(i=0;i<=len-l;1++)( 

if( ♦cp >= 0x80 ) *op = 0x80 - <cp; // 巧ちを 

*cp た . 0x80 ミ // 80 林ち上げられる 

cp ++； 

I 

return; 

) 

void lh_bitconv(void ♦p2,void け , int len) 

{ 

/< PCE お巧の PCM フ 7 イルを、 X68lc の PCM おすじデコードずる 

»p じソースアドレス、 *92 じデイステイネーシ日ンアドレス、 
len じ巧さを入れておくこと， 

デイステイネーシヨンとして * p2 から始まるメモリは 
ソースと间じ < len と问じでよい， 


cnar top =p; 
char ♦cp2=p2; 

char temph=0; 

char te 扣 pl=0 1 

int i; 


for(i=0;i<=len-1;i++){ 

if( ♦cp > 二 0x80 ) *cp = 0x80 - *cp ； 
cp ++； 


void ps8topn8(void »p,int len) 
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クを CD - 民 OM ドライブじ禪入して，拙作の 
maddump.x を使うだけで， CD - 民 0 M に言己 
緑されているデータのうも PCM ではない 
かと思われる部分をザクザク個別ファイル 
じ落としていきます。多少時間がかかるの 
で， CD-ROM ドライブに PC エンジンの CD 
-ROM を入れたら，さっさと化かけるなり， 
寝てしまうなりします。 

どうして maddump なの力>。 

をれはもう PC エンジンの CD-ROM って 
声優さんの声ばっかりだから。プログラム 
作成のために，テストダンプして閒いてい 
たら頭がウニになってきをうでした。この 
ツールを使う人って多分 maddnesso 

■ まとめ 

リスト1は C 言語用の PCM コンバータ 
です。性格上， C 言語をまったく使用でき 
ない人には全が役に立ちません。をういう 
方はホの付録ディスクを待ってください。 

また，リスト中はできる限りコメントを 
入れたつもりです。気分でコメントの数が 
変わる人間なので，多かったり少なかった 
りしますが，呼び出し方法は闕数の最初に 
記述されているため，わをらくわかると思 
います。 

音声データや音楽用素材データの吸い出 
し用と割り切って遊ぶだけで， CD-ROM ド 


ライブの伽値はある t 思っています。音楽 
屋さんには CD-ROM は必携ではないかと 
思うのですがいかがでしょう。もちろん， 
CD 2 PCM の存在なくしてはこれを語るこ 
とはできません。「できる限りこれの動作す 
る ソニー， 東芝ドライブを！」といったと 
ころです。 

さて，余談ですが CD 2 PCM とシングル 
CD によくカップリングされているカラオ 
ケ演奏を利用して，ボーカルだけをおくプ 
ログラムができています。もちろん，完全 
に個人で遊ぶためのアイテムです。ちょっ 
i まずいかな？つて感じもしますけど， 


最近は PCM 音源といえば CD クオリティ =16 
ビット 44kHz を示すようじなっています。 

CD のサンプリングレートが人間の可聴範囲 
から決められたというのは有名ですが， CD の登 
場当時から非 CD 派の人たちは.高音域の音も 
「音」としては認識できなくても別の刺;兹として 
知党できる，というま張をしていました。しか 
し，たった 4kHz みサンプリングレートの高い 
DAT の 48kHz サンプリングじついては悪口をい 
う人は見たことがありません。 

X68000 の音声をがけばわかるようじ，人間が 
しゃべっている声あたりではそれほど离い周族 
数は必要とはしません。ゲームなどでは 8 kHz 
あたりを使っているものものもたくさんありま 
す力、’，それほど不自然に閒こえることはないで 
しよう。これは X68000 の AD PCM 音源が人間の声 

… U 制 


これも機をがあったらを開しましよう（ま 
だバグがあるので)。 

しかしこれだけ PCM が揃ってくるし 
データ保存場所もかなり必要になってきま 
す。 MO は必須，できれば 230 M バイト M 0 
もほしいかもしれません。をして，思うの 
が高音質 PCM ボードの存在。音質は AWE 
S 0 ME-X を使うのが No.l でしようけど。 
自作して いる PCM ボードは，少し雛脱す 
るところがありまして（サブ CPU やグラフ 
ィック掠送機能闕連で）まだ先になりをう 
です。形になったらを開します力す，はたし 
ていつ にな る こ t やら。 


をサンプリングすることをタオ象に設計されてい 
ることじもよります。楽器音などじは弱いはず 
なのですが，時として出るはずのない音成みま 
で再現しているような錯党を起こすこともあり 
ます。そう思えば.実段にはそれほど高いサン 
プリングレートはか要ないのかもしれません。 
ちょっと前まで楽器音には 12 ビットで 20k 〜 30 
kHz のものがプロ用として立派に通用していま 
したし……。 

ゲームのなかじは 8 kHz なのにお常にクリア 
なサンプリング音が使われているものもありま 
す。逆に 16 ビットサンプリングなのじ音が悪い 
ということもあります。結局はデータの作り方 
次第ですから，周巧数が离いものが即，离音寅 
とは限りません。高忠実性を持っていることは 
確かですが。 


サンプリングレー h について 
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► ワーイ。ついに X 68030 の POP スタンドを-手に入れました。 


脚茜巧 (21) 神を川化 










short int *cp =p ； 

char *cp2=p2; 

int i,s=8; 

for(i = 0;i< = len;i + +)l // 8 洽というお居怕だな。それ W 上 

if(♦cp> 1023) top = 128*8-1 ； 
if(*cp<-1024) <cp =-128 赛 s; 

#cp2=(char){(<cp)/s )； 

cp ++； 

cp2 ♦ 中； 


pc8topl6(void ♦p2,void >p,int len) 


巧号巧き abitP ひ I を巧号巧き ISbitPCM iz 巧巧する。 

p2 じ出力される pcm のアドレス （ 16 ビット）閱おを巧ぶ巧に、 

len の 2 おのをさを « 巧しておくこと。 

P じ入力される pcm のアドレス （ 16 ビット） 
ien は入力される pcm のをさ。 

char ♦cp =p; 

short int ♦cp2 三 p2; 

int i; 

for<i=0;i<=len ； i++){ 

拿 cp2=(short int)(( 本 cp)»8); 
cp ++； 

cp2 卡牛； 


pl6topc8(void ♦pZ,void *p,int len) 

巧号がき SbitPCM を巧号なき IGbitPCM \Z 巧換ずる . 
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123 
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for(i = 0 ； i<=len;i + f,cp++,cp2 + +) { 

tenpl=((*cp & OxOf) << 4); 
tenph= い ^cp & OxfO) >> 4); 
Icp2=(temph | tempi); 


void pc8topn8(void tp,int len) 


/♦ 


ps8 から pc8 への巧巧 

♦P にアドレス、 len じ巧さを乂れて下さい。 
ソースデータがそのまま書さをわるので、 

巧のデータを巧なする必おがある « をは、 
自分で巧なしても • くこと， 

(unsigned char) ら 一 0x80 して、 （ char) {こキ ^ 


void 

I 

/♦ 


*/ 


• ずる， 


unsigned char 


い P=P; 
int i; 


for(i=0;i<=len-l;i++){ 

♦ cp = (char) (( 拿 cp 》 一 0x80 )； 
cp ♦♦ミ 


void endianconv(void 專 p2,void *p,int len) 

/♦ エンデイアンをコンバートする • 

♦p にソースアドレス、 *92 じデイステイネーシ a ンアド 
le 打に巧さを乂れておくこと ♦ 

デイステイネーシヨンとして * p2 から始まるメモリは 
ソースと同じ < len と同じでよい。 


short int tcp =p; 
short int ♦cp2=p2 
short int temph 三 0 
short int templ^O 
int i; 


for(i=0 ； i<=len ； i++ ,cp++•cp2*+M 

teropl=( い cp & OxOOff) << 8); 
te 扣 ph=(( 拿 cp L OxffOO) >> 8); 

♦cp2=(temph I tempi); 

} 


void 


H7; 

148; 

149 ： 

150 ： 

151 ： 

152 ： 

153 ： 

154 ： 

ISS: 

156 ： 

157 ： 

158 ： 

159 ： 

160: 

161: 

162 ； 

163 ： 

164 ： 

165 ： 

166 ： 

167: 

168 ： 

169 ； 

170: 

171 ： 

172 ： 

173 ： 

174 ： 

175 ： 

176 ： 

177: 

178 ： 

179 ： 

180: 

181 : 

182 ： 

183 ： 

184 ； 

: よをが机れると， 
185: 

186 

187 

188 

189 

190 

191 


♦ / 


U ス hS 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

d 本 saddr 

14 

15 

16 

17 

18 


19 

dsize 

da. 

1 1 

本 

(0) 

20 

sfreq 

ds • 

1 1 


い） 

21 

df req 

da. 

1 1 

本 

(2) 

22 

daddr 

ds • 

1 1 

本 

け） 

23 

24 

Rad 幻 c* 

da. 

1 1 

% 
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周がなを巧使ずるプログラム （ C) Z.Nishikawa,mocUfiecl by Kohju 
ミ I さ巧） 

ソースレングス （ 0) 

入力用ぶな （ 1 ) 

曲力用ぶ拉け） 

デイステイネーシヨン（ 3 》 

ソースアドレス （ 4 ) 

巧り伯） 

デイステイネーシ 3 ンの巧さ。（ 6> 

int rreqco 打 v(int dsize, int sireq,int dfreq,void *daddr,voi 

， xdef _freqconv 


_freqconv: 

movem.I d3-d7/a3-a6(sp) 


* をてのアドレスは巧用巧能 

D 5 じはソースサイズ： 


4 ソー スサ - 
nop 

ソース巧ぶな： 
nop 

まデイステイネ - 
nop 

デイステイネーシヨ 
nop 

i ソース アドレス： 

movem. 1 dsxze+saveaizeCa?),d5—d7/al—a2 


• シ 3 ン巧波な； 

ドレスミ 


do^ajfr ： 


lar. 1 
pea 
exg. 1 
divu 
move.w 
clr. w 
divu 
swap 
tst，w 
beq 
add.l 
clr*w 


l=data count 
w 二 source frq 
w=destination frq 
i=destination pern data address 
1 三 source pem data address 
l=destination pem data size 


(Datasi 玄 e/2) 


#l,d5 

(al) 

d6,d7 

d6,d7 

d7,dl 

d7 

d6,d7 

d7 

d7 

が 

#$000 し 0000, 过 7 

d7 


/2 


♦dlsatep 


66 

67 

68 

69 

70 

71 
VL 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 


doa__lp00 : 


swap 
moveq.1 
tst. w 
bne 
0: 

move.w 
add. w 
bcc 

move.w 


#0,d3 

dl 

过 1 


本 d7=revi3e 


(a2)+,d0 

d7,d3 

©f 

dO,(al)+ 



subq ， 1 

#l,d5 


bne 

doa_lp00 


bra 

exi し doa 

打 z_dl : 

move.w 

dl,d6 


move.w 

(a2》+jdO 


move.w 

(a2),d2 


emp し 1 

#l,d5 


bne 

df 


move.w 

d0,d2 


add. w 

d7,d3 


bcc 

が 


addq.w 

#l,d6 

« み： 

ext.l 
ext ， 1 

dO 

过 2 


movem.1 

dl/d3,—(sp) 


sub.1 

过 0,d2 


diva 

d6,d2 


move.w 

d2| 过 1 


clr .w 

d2 


divu 

d6 . 过 2 


swap 

d2 


tst .w 

d2 


beq 

df 


add.l 

#$0001 0000, d2 


clr.w 

d2 

66: 

swap 

d2 


moveq.1 

#0rd3 

doa lp0 1: 



move.w 

d0,(al)+ 


add«w 

dl,d0 


add，w 

d2, 过 3 


bcc 



tst ， w 

di 


bpi 

subq，w 

doa pis 
#l,d0 


bra 

df 

doa_pla ; 

addq.w 

#l,d0 


subq.w 

• l,d6 


bne 

movem.1 

doa_lp01 
(Bp) + ,cll/d3 


subq*1 

#l,d5 


bne 

nz_dl 

exit doa: 



sub，1 

(sp)+,al 


move.1 

al .d0 


mov 色 1 

rts 

(ap)+,d3-d7/a3- 


* 度化かどうか 


*dl=step 


^ のま 


►「デイトナ USA 」 のわかげで，おおホにおっているとついライン取りを-々えてしまう。 

が武 ±(23) 千が化 


特集 CD - ROM は PCM のま庫 5〇 



















[特集]割り切って使 5 CD-ROM 


SCSI 2 での CD デゾ M ス使用法 


所ォご口锦生ずる 


Taki Yasushi 濡康史 


CD - ROM はちょっと特殊な SCSI 機器でず 
単なるデータ媒体としてだけでなくさまざまな側面を持ちまず 
ここでは SCS ロマンドを使って音声を再生してみましよう 


X 680 x 0 で CD - 民 0 M を使うとすれば，ゃ 
っぽりソフトを作んなきゃいけませんよね。 
実際， CD - 民 0 M をソフトで扱うにはをれ相 
応に苦労するわけで，をのための資科も結 
構必要です。手順を覚えるのらひと苦労。 

をこで……「完金無欠！ X 68000 で操作 
する SCSI 2 CD - 民 0 M 解説」というわけに 
はいかないのです力す，とりあえず，をの筋 
の本を見る前に必要な予備知識をここで解 
説することにしましよう。 

SCSI 1 では CD - ROM は「リードオンリー 

テ、'パ'イス」として扱われています。ゆえに 
CD - ROM 独特の音声/映像データなどの扱 
いが詳しく決められていませんでした。 

しかし才ーディオデータが扱えない I ：い 
うのは商品的に見ても大きな欠点です。を 
の結裝 SCSI 1 時代の CD - 民 OM デバイスは 
ベンダ固有 コール （単ー メー カーだけの コ 
ール）を利用してオーディオデータを取り 
扱っていました。問題になるのは，想像ど 
ゎりメーカーごとの互換性です。はっきり 
いってこの時代の CD - ROM ドライブは絶 
がに買ってはいけません。メーカーによっ 
て取り扱いが全然違うからです。 

CCS 案（要するに SCSI 2 と SCSI 1 の間で 
す）を経て SCS 巧になるとき，こういった背 
景から力、， SCSI 2 ではリードオンリーデバ 
イスカ; CD - 民 OM デバイス呼び変えられ 
ました。ここで初めて CD - 民 OM が CD - 
民 OM として規格上認められ，「オプション」 
ですがオーディオを操作するファンクショ 
ンの取り決めが行われたのです。 

これによって， CD - ROM ドライブの操作 
がある程度標準化され， SCSI 2 が応の CD - 
民 OM ドライブならプログラムから同じ手 
順で操作できるようになりました。標準化 
が遅すぎたため， X 680 x 0 ではサポートされ 
ていない機能です。 CD - 民 OM 操作に必要を 


うな CSI コールもありませんし，唯一標準 
といえる計測ネ支研のデバイスドライバ， 
CDDEV . SYS は多機種での実験をしていな 
いため力’，ときゎり不具合が見え隙れしま 
す。 

いちばん「嫌」 なのが 、オーディオ再生 
機能です。 SX - WINDOW 上で CD - DA に D 
の音声部分）を再生する CDPlayer . X とい 
うソフトカす計測な研の CD-ROM DRIVER 
ver .2.00 にか厲しています。しかもライブ 
ラリまで入っていて， C 言語さえ使えれば 
あなたじ! a 煎単に CD - DA が再生できます 
よ！といわんばかりなのです力5'，これが 
東芝ドライブ1^：!外ではうまく再生できない 
んですよ。ほかにも動くドライブがあるの 
かもしれませんカミ，少なくともソニー CDU 
-55 S ユーザーの私は再生ができませんで 
した（注：最新版のドライバでは可能)。 

自作ソフトで CD - 民 OM ドライブを扱う 
ときに必要なのは主に CD - DA の再生です。 
同人ソフトなんかで ゲームの BGM に CD を 
利用するのもいいかもしれません。をこで 
計測技研のドライバじはこういうライブラ 
リが入っているのでしようカミ，ソニードラ 
イブで動かないのは少し問題ですね。 

一般に CD - ROM デバイスは， IEC 標準 
の，いわゆる CD を読み出すことができま 
す。この CD は大きく分けて，デジタルオー 
ディオ用の CD - DA ( Digi ね 1- Audio ) しデ 
ジタルデータ尊用の CD - ROM , をしてこれ 
らが交ぜられたものがあります。交ぜられ 
たものら CD - 民 OM といいます。 

CD - DA 部と デー タ部ではきちんした違 
いがあり，これらは完全にかけられていま 
す。才ーディオ機器の CD プレイヤーで CD - 
民 OM を再生した場合， CD - 民 OM のデータ 
部を再生できますが， CD - ROM ドライブで 
は普通，データ部は再生できません。また， 
SCSI 規格じよって用意された民 EAD コマ 
ンドで CD - 民 OM のデータ部は読めます 力す， 
オーディオデータは本ホ読 tj ' こはできま 


せんに D 2 PCM . X でサポートされている 
CD - DA 部のリード機能け一部メー方一の 
独自のもので，ほかのメーカーのドライブ 
を買った場合にはどうしようむない）。 

一般に CD - 民 OM の CD - DA 部を再生する 
手順は SCSI 2 によって決められているので， 
SCSI 2 に対応したドライブなら，同じ手順 
で再生できるはずです。をこで， SCSI 2 準拠 
の CD - ROM ドライブで CD - DA を再生する 
ライブラリを作ることにしました。 

国演奏まで(巧順 

すでに話したとわり， X 680 x 0 の SCSI コ 
ー ルには CD - 民 OM 関連の フアンクシヨン 
は用意してありませんからコマンドアウト 

(XC _ S _ CMDOUT,libc _ scs し cmdout ) で 
直ネ妄 SCSI コマンドを書き出して実斤しな 
くてはならなくなります。 

演奏手順を説明しましょう。最初に 
TEST UNIT READY コマンドを実巧し 
ます。これはすべての デバイス 共通の命令 
で SCSI 2 での サポート は必須になっていま 
す。 X 680 x 0 では _ S _ TESTUNIT ( XC ) か 
scsi _ testunit ( libc ) で斤います。この命令 
で， SCSI 機器がきちんとつながっていて， 
かつイニシエータからの コマン ド 待ちの状 
態 かを チェックします（つまり BUSY チェ 
ック)。 

ターゲットが暇であるなら，次に 
INQUI 民 Y を発行-します。この命令は接続 
されたデバイスはなにかと質閒する命令で 
す。 SCSI デバイスにはいろいろありますか 
ら，これによってをの夕ーゲットカす， CD - 
ROM であるかをチユックします。 

をして，次にドライブに入った CD の情報 
を得なくてはなりません。これには 
ReadTOC という命令を実斤します。 

この コマンドは， CD - 民 OM の TOC 
(Table Of Contents ) 領域を読み込み，イ 
ニシエー タに送る命令です。この TOC 領域 
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じは，をの CD-DA の最始トラック，最終卜 
ラック，最終满奏時間から，をの論理アド 
レス，指定されたトラックの通算閒始時間， 
属性（データトラックなのか才ーディオト 
ラックなのかまで）などが記載されてぃます。 

実際の CD の演奏を担当する命令はなぜ' 
か6種類もあり，命令の長さ力す違ってぃた 
り，引数が違ってぃたりさまざまです。嬰 
所要戸斤で使ぃやすぃ奴を選べばよぃとぃう 
わけです力>。わをらく， SCS 巧の CD-ROM 
ドライブでオーディオをサポートしてぃる 
ドライブなら，これらはすべてサポートさ 
れてぃるでしようから，オプション命令で 
も心配せずに使用してよぃでしよう。 

CD 再生のコマンドを下に示します。 

参 PlayAu 如〇い Q) 

滞葵厕始場所を論理ブロックアドレスで 
指定し，演奏する長さをデータ長（論理ブ 
ロック数）で指定します。論理ブロックは 
2048バイト単位で管理されてぃます。デー 
夕長が2バイトしかなぃため，長さは最大 
65535しかありません。とぃうわけで実用が J 
ではなぃ命令なのですが，命令長が短ぃ t 
ぃう利点がありまず。 

#PlayAudio(12) 

上の命令が12バイト命令になり，再生デ 
—夕長が4バイト長になったものです。 
♦PlayAudioMSF 

演奏關始時間，满奏終了時間をアブソリ 
ュート MSF アドレスで指定できるもので 
す。アブソリュートい、うのは CD - 民 OM 先 
頭からの絶対番地を表してぃます。 MSF と 
ぃうのは， M が分， S 力;'秒， F がフレーム 
(1/75 秒単位）を表してぃます。要するに滿 
葵時間によるアドレス指定です。 

参 PlayAudioTrackIndex 

演葵關始トラック，演奏終了トラックで 
指をする再生命令です。 
♦PlayAudioTrackRelative(lO) 

この命令は，トラック相がの論理ブロッ 
クアドレスで滿•奏開始場所を指定し，デー 
夕長で演奏する長さを指定します。例じよ 
って演奏ずる長さは2バイトなので実用的 
な命令ではありません。 

参 PlayAudioTrackRelative(12) 

上の命令の再生データ長が4バイト長の 
ものです。 

* 本* 

大きく分けて3種類。演奏開始場所を論 
殖アドレスで指定する力％ MSF アドレスで 
指定する力，，トラックで指定するかです。 

ReadTOC コマンドの戻り値は，引数に 
より MSF 力，論理アドレスで返ってきます。 
演奏嚴始トラック，最終トラックは常に戻 


り値!：してあります。 

楽なのはトラックで指定する方法です。 
サンプルプログラムでは PlayAudioIndex 
で再生しています力す，トラックで指をする 
と細かい指定ができませんので，サンプル 
では使っていません力す，アブソリュート 
MSF アドレスで指定できる， PlayAudioM - 
SF も闕数として用意してゎきました。 

国 CDB 形式 

実際に CD 演奏するための手順はわかり 
ましたね。をのための SCSI コマンドを規格 
書で見るし CDB おぶで記載されていま 
す。この CDB 形式のコマンドを-松をするた 
めの手段を解説しましょう。 

1) アービトレーシヨン&データフエーダ 

を实巧 

この コマンド じより，イニ シエー タが夕 
ーゲットにデータを転送するためのバスラ 
インを獲得します。やらないとイニ シエー 
夕とターゲットとの間に道ができません。 
要は，どの ID を持ったターゲットがこれか 
ら送るイニ シエー タの命令を受けおる 力、， 
砕いていえば ID の指定ですね。 

命令は， _ S _ SELECT ( XC 形式）力 ，， _scsi 
select ( libc 开夕式）で斤います。 

ちなみじ， アービトレー シ ヨンフエー ズ 
は， マル チイニ シエー タシステムのときじ， 
アク七スがかちあってしまうのを防ぐため 
にあります。ちなみに， X 680 x 0 の SCSI ドラ 
イバはこれを行•っていないため， 2つのイ 
ニシエータでターゲットを共有するこ！：は 
できません。 

もっとも，これだけしても同時にひとつ 
のターゲットを利用するためには， OS 内部 
の キヤッシュ など，ソフト的にクリテイカ 
ルな部分が多数化てくるので，すぐにマル 
チイニシエータシス テムが実現するわけで 
はありません。念のため。 

2) 実際に CDBff 夕式でコマンドを出力 
コマンドの出力は _ S _ CMDOUT ( XC 表 

表 1 Play Audio {]2) 



記）か， _ scs し cmdoutdibc 表記）を実斤しま 
す。案巧•命令は長さし開始アドレスがこ 
の命令の引数なので，データは配列変数に 
入れることになります。 

PlayAudioMSF のように，をっておしま 
いな命令はこれで終わりです。 

3) 戻り値のデータを受け取る 

戾り値が必要なフアンクションの場合， 
受け取るためじ， ステー タスイン フェー ズ， 
データイン フェー ズを実巧します。 

ステータスイン フエー ズはターゲット カ， 
らイニ シエー タじ1バイト長 （255 まで）の 
データをもらうらのです。これの J 二の デー 
夕はデータインフェーズで受け取ります。 

これらの手順を C 言語のライブラリにし 
たのが、 scsi _ cmcloutex です。手順は 
WATA 氏の CD 2 PCM を参考にさせていた 
だきました。命令の フォーマット などは， 
ソースを 参照してください。 

• 実際に演奏ずる 

CDB 形式のコマンドの送り方さえわか 
ってしまえばあとは俯単です。手順に従っ 

表 2 Play Audio MSF 



表 3 Play Audio Track Index 



表 4 Play Audio Track Relative® 
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てコマンドを送れば再生できます。 

リスト1は SCSI 2 CD - ROM ドライブ対 
応節易 CDDA 再生ツールです。りあえず 
ネ旨をトラックから指をトラックまでの再生， 
ポーズ，レジュームなどができます。 

こちらで確認した限りでは，東芝ドライ 
ブ，ソニードライブでうまく動作しました。 
コノタル，メルコ CDS - E ともに OK です。ロジ 

テック SCD -200 の NEC ドライブは， SCSI 2 
対応のハズなのですが，どうも民 eadTOC 
コマンドが サポートされていないのか，う 
まく聞生できません。いろいろらがいてみ 
たのです力す，どうもだめですね。 

ReadTOC コマンド は基本的にはホプシ 
ヨンコマン ドなのですカミ，オー デイ オ コマ 
ンドをサポートしたドライブは醬通サポー 
卜しています。 きっ k SCSI 2 からおると 
NEC ドライブはオーディオが扱えないド 
ライブなのでしよう。イヤホン端子がある 
のじなんで……とわ思いでしよう力 S '， i ： り 
あえず NEC だからといってわきましよう。 

リスト i : もに，制作したライブラリを 

簡単に説明しましよう。 

_ scs し ReadTOC _ MSF は戻り備を MSF 
形式に固定して ReadTOC を発斤する命令 
です。引数は ID とトラックを号だけで，あ 
とは戻り値を保存するためのポインタです。 
トラックは基本的に1からなのです 力す， 0 
を保存すると， CD の M ぶ， F に CD の嚴始ア 
ドレス （ MSF 表記）が返ってきます。 

また，トラックに Oxaa を化入すると M ， S ， 
F に CD の娘終時間を MSF 単位で返します。 

min はトラックに0を指定すると最初の 
トラックカ3'，をれ U 外では指定トラックと 


同じものが返ります。 CD の-娘初のトラック 
は1に決まってるし野うかもしれません力す， 
をうとは限らないをうです。また， max に 
はどんな値を指定してら，最後のトラック 
番号が返ってくるようです。 

トラックに適当な値を梢をした場合，を 
のトラックの開始 アドレス （ MSF 単位）力;' 
返ってきます。この適当なトラック番号で 
す力 S '， 必ず min から max までの閒じしてく 
ださい。でないと民 eadTOC を発巧する段 
階で停止します。 

本来，民 eadTOC 命令は， MSF 形式り《外に 
論理アドレス形式で返すこともできますカミ， 
この閒数では省略しています。また，オー 
ディオトラックとデータトラックかの判断 
もできます力 S '， ここではこれも街略してい 
ます（詳しくは参考文献)。 

_ scs し PlayAudioMSF は， MSF 単位でス 
夕ートポイント，エンドポイントを与えて 
演奏を開始します。基本的に MSF 単位はァ 
ブソリュートに D 化頭からの時閒）です。 
この関数はプログラム中で利用されていま 
せんが， CD - 民 OM でゲームなどを作る際， 
トラックの途中から再生する命令は必嬰か 
なというこ t で用寇してみました。 

実際にサンプルで利用している命令は 
SCS し PlayAudioIndex です。引数は ID と關 
始トラック，インデックス，終了トラック， 
インデックスの5つ。インデックスはトラ 
ックをさらに細かくわけたようなものなの 
ですが，こういう形式で録音されている CD 
はもはや見ませんし，対応しているオーデ 
ィオ CD ブレイヤーら見たことがありませ 
ん。 i ： いうわけで，1に固定しています。 

。迎 1 


Index に対応した CD を持つている方は勝 
手に ソース を普き直してください。 

嚴後じ _ scs し PauseResume です。引数は 
ID と P 民で P 民にはポーズなら0，レジュー 
ムなら！を指定します。 CD 演奏を途中で停 
止したいときにポーズをしてください。レ 
ジュ ームは ポーズの解除を意味します。 


ネネ 本 

たとえばメガ CD のゲーム，ゆみみみっく 
すを実行してしまうプログラムは実際にあ 
ります。プログラムはすべてオリジナルで 
データだけを利用したというものです。初 
めて X 68000 上でゆみみみっくすを見たと 
き，結構感動しました。まあ，こういった 
プログラムは個人で作った挙句，人に見せ 
る程度で終わるものですが，こういったプ 
ログラムを見せてもらうし結構ドキドキ 
しますよね（私は持っていないし，編集部 
にらないので念のため）。 

まあ，同人ゲームやをういったものを作 
るうえで，とある CD - ROM が必要ですと 
か、 をういうのは悪くないからしれません。 
怪しげな地下プログラムを奨励しているつ 
もりではないし，儀近のプログラムは「解 
析を禁ず」し法的に可能なのだかどうだ 
かわかりません力;'，をう書いてあるらのら 
あります。まあ，解析膽じはやりづらい世 
の中になったかしれません。 

ま，恶いことしない t 人間は化長しませ 
んよ。ほっほっほ，と笑ってゎきましよう。 
を考义が 

CD 2 PCM . X のソース ， WATA 

OPEN DES に N N0.1 SCSI 完璧 リファレンス， CQ 出版 
SCSI-2 詳細解説，管を誠一， CQ 出版 


I include <stdlo.h> 

♦include <mtdlib.h> 

•include <unUtd.h> 
tinclude <strintf.h> 

: ♦include <syB/doa.h> 

6: linclude <sys/iocs.h> 

7: linclude <9ya/scsi.h> 

8; 

: /« 

コンパイルに M して 

goc cdp.c -O -Wall -fonit—frame-pointer -fatrength-reduce -fforce づ netn -fforce-addr -fcomb 
か -finline-functions -Iscai -Idoa -lioca 

頂 » 交 K は下の通りでず . 

set OCC—OPTION: LFIA^««OE^• 
aftt MARIKOrAB 


Struct _seal — inquiry ( 
unsigned char Qualifier.DevioelD ； 
unsigned char 階 © 饥 Modifier; 
unsigned char 190 —BCNA_AKSI; 
imaigned char AENCJTmlOP^RftsponceData ； 
urmignAd char DataSize_4 ； 
unsigned char Reservedl; 
unaignisd char Res«rved2 ； 
unalgnod char Support; 
unsigned char BerKier_ID(8J ； 
unsigned chfkr Product—ID{16] 
uuigned char Product—VerH] 
unai かな 1 char Reaerved3(22oi 

) い nq; 

void init—inq( void )； // SCSI デバイスのれ巧化 

int _«ca しれ useResunet int, け wigned char )； 

// お uae & Raiune 

void -8CS し ReadTOC MSF( Int,unsigned char,uuiigned char t,unsigned char *,unsigned char • 


int CD«QM_ID=6 ； 

void main(int ar が , char Margv) 


// CDROM のの、デフ a 


char 


// « 境巧なを巧のためのポインタ 


int »,int »); 

int Bcsi_oodout_ex( Int, in 
int _icsi_PlayAudioTra^In 
d char )； 

グローバル * R */ 


// Read Table of Contents 
ronat void », int, void *)； 

: int, unsigned c^r, urmigned c 


♦env—var; 

•i 打 iMlX; 

iMigned char SMiSS • が； 
itiaigned char EM,ES|£F ； 
int st=O,et=0|C ； 

printfrcdp.x SCS 巧单 ftCD 防 M 琴用巧 8CDDA 再をプレ 


if(<env—var=getenv<"CDROM")) !=NUlJj) COBOM—ID=atol(env—vai 

whUe((c = getopt(argc,argv/*pPrRi:a ； e ： I ： S ： E:**)) != EOF) \ 
•witch (c)( 
case ip ■: 

Cf&ae 'p •: 

prlntfC'PAUBttiVn ")； 

-sosi PauEeR«auae( CDRGH ID ,8 )； 

GXit(O )； 
break ； 
caa« ぶ，； 
case 'r •ミ 

prlntfC'BaBUM.Vn")! 

.lie* し Phu か lUinudiel CawUD , 出 

•xU(e): 

brrak f 


nxm ID s aiol(optArg)t 
if { CDROH ID < e 11 CDRCH ID > 7 )( 
printfrscsi ID が不通曼で才 • 化"）； 


break ； 
case •£• 


: atoi(optarg )； 


•E •: 

case 

et = atol(optarg )： 
break ； 
case *h* : 
case ，が； 
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►「編化室から」のコーナーの人々は，いくつらパソコンを巧诗している人が多いようです 
力す，パソコン化お台おががえるにつれ生巧が店迫されることはないのだろうか。ちなみに 
お、は3台だけど，らう巧しくて，普しくて。 小なま司 （24) ホ:なが 









void 8CBi ReadTOC 低 P( 
int ID, 

unsigned char track, 
unsigned char *M, 
unsigned char *S» 
unsigned char げ • 
int todn, 

int <Kix) 

パ投巧： 

BeiidTOC<43h) を巧巧しえ 1 


int seal れ use! 

パ «明 
CWCM をれ use した 0Besi«e した 1) 
PR 0 ポーズぺウじ饰 BCH が 
戌 I レジューム 


int id iimsigned char PR) 


t ? ージングを巧めるねけではない 


unsigned char sendbuf{ 256 ] ; 
Bendbuf(0] = Ox4B; 
sendbuf[1] = 0x00; 
sendbufIZ い 0x00; 
sendbuf(3j = 0x00; 

BendbufM] = 0x00 ； 
sendbuf(6] = 0x00 ； 
fiendbur[6] = dxOO ； 

«endbufl7J = 0x00 ； 

8endbuf[8] = PR ； 

ncndbur(9| s 0x00; 

r«turn{ acB し cmdou し ex( id,10, 


// Play Audio MSF Co 
// UJN=e. Reserved 
// Reaervod 
// Reaerved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reaerved 
// Pause k ResuBtc 

// コントロールバづ 
iendbuf, 0, aendbuf )) 


Int —seal PlayAudioTracklndexI 
int id, //ID 

unsigned char STrock, // スタート | 

unsigned char SIndex, // スタート < 

unsigmsd char ETrack, // エンドト i 

unsigned char EIndex) // ユンド斗 : 

け 

スタートトラヴク、インデックスとエンド I 
オーディオデータを巧をする . 

巧をは、 Pl&yAudioTrackIndex (48h) そコールし 1 


ラック 
ンデックス 
ック 

デ•ノクス 

ラック，インデックスを巧をして、 
実识している， 


unsigned char sendbuf[256] ; 

WindbuflOJ = 0x48 ： 
sendbuf い 1= れ : 〇〇 ; 
sendbuf[2] s 6x00; 
fiendbuf[3] = 0x00 ； 
sendbuf [4] = STrack ； 
sendbuf15] = SIndex ； 
sendbuf(6) s 0x60 ； 

aendbufni - ETmek ： 
sendbufiS] s EIndex ： 
aendbuf け 1= かが )； • 
return( acai—endou し ex( 


// Play Audio MSF Conxnand 
// lJLN=0,Re8erved 
// Reservcii 
// Rfcaerved 
// Reserved 
// Reserved 
// F 
// I 
HI 


,Renerved 
'Reserved 
♦ Reserved 


// 3 ンド 
I sendbuf, 0, 


口〜ルバイ 
endbuf )) 


prlnlfC • オプシ a ン R 明！ <n は a R です）化 " 

• -in CDBOM の ID を巧まします . デフ： ♦ ルトでは 6, Vn" 

• « 墳 « ttCDROM| ； CDRCMID*J 巧をされていた《合 . それそ利用し JE すが 
" このォブシ 3 ンが化をされていれば、これが tt ホされ》ず化 " 

"-sn スタートトラヴ义のなを Vn" 

"-en エンドトラックの巧を化 " 

"-P Pause. CD の一巧 » 止をけいます • Vn" 

" ザ化 Bune.CD の 一 Ijff 止のそ巧い * す . 化 " 

• -h このヘルプ * みます ¥n"); 


ar がぺ 
argv r kargvloptindj ； 


: optind; 
fcartfv(opt; 

ini し inq り； // SCSI ユニットの巧伯化と INQ チ'エック 

_8ail_ReadTOC_MSF( CDRCH_ID,Cx00,*SM,*SS,*SF,toln, &jna>c )； 

// 化ぶ〇は * おトラック♦巧めている 

_«c*i_ReadTOC_MSF( COROM_ID.exaa,4EM,4ES,fcEF,4ain, kmax )： 

// か caMi g 巧トラックそ巧めている 

if(8t==d) atrnln ； 

if(et==0) etmax; 

if ( Bt < I II 8t > max )( 
prlntf (" スタートトラックがす a 当でずれ"）； 

) * 

if ( fit < 1 11 et > OAX )( 
printfr ェンドトラックが不通当でず ¥n "い 
exit (• り； 


print 。 — スタ - 
exit(-l); 


> ラックがエンドトラックよ 0 もたとじあ Ot ずれ"）； 


，呼如ぶ换 V 冷说 U ま？* J 孽:冷.トラックです•化.. 

" が巧柱からが A 目ミで漓 ♦ しまず • Vn"i»iniraax,SM,S3,SF|EM| 凹，巧 • れ，か）； 


:凹 lE 
cd char い 


—Bcs し PlayAudioTrockIndex(CDROM ID,(un おか ed char)Bt,1,(unaiiatcd char)Qt,l )； 
I 

void init—inq() 


诚 ilft ( acai tefltunitCCDROM ID) ■:: 0)( 

printf(*'CDROM_ID ： %d の巧 ■ は ft 用でさません . 化 " ，の於んの）； 
exlt(-l); 


if(^«caiJnqulry(36,CDB0tl.ID,te_inq) < 0)1 
prinUrCDBCM-ID: がの巧 B は化用で 
exit(-l )； 

) 

if((8jnq.QuaIlfier_DevicelD & ObOOOlllll)!s 5 )| 
printfCIDlXd の g X は CO 防 H デバイスではあ 0* せん，化 " |CDB0M_ID) ; 
exit(-l )； 


くく…心貧里心-ご:!_心. 


CDB が式のコマンドそので 18 をされた夕 — ゲットじだ巧し * す， 

CDB が式コマンドは 、 sendbuf T 巧された » 化か 6 、配列 «K で len の ft さだけを義 
してください.単に送るだけではな < 、巧り « をれり、 receivebufi ； 巧データを 
もどし壬す . さなデータ S は、十々な « さがホらかじめ化 * です， 0 であった《 

スチータスインフエーズ、データインフエーズを実行し * せん . 

このか ♦ を芙巧ずるには、 SCSI ドライバが «« している必 j 


r ルとして • が / SCS し h が a み込 S 


char Btatufi|Bsg ； 


てい右山、があります . ' •/ 


unsigned 
int r«i ； 

lf( (rftq=.scal_maloct(id) > ==0) | // アービト 

lf( (req= seal cndout( len, aendbuf )) : s 0) 
if( rLen != 0 )( 


レ — シ a ン & セレクシ a ンフエ—ズの 
[// コマンドアウト 


け < <req=— I 
if( (req= 
if( (w 


.Bcai_datainj;>( rien, receivebuf )) だ 0) 
i( atBt 


_ 一 acsi—8t8in< 
f( (req=_sc» 
req s (mstf t 256) 
retum(req); 


Btatua )) : 

iittag ))=： 
► statua; 


// ステータスづ 
it メヴセージ - 


ン フエー ズ 
ンフエーズ 


3H 
320 ： 

321 ： 

322 ： 

323 ： 

"•req ); 

324: 

325: 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 


357 

358 

359 
360- 
361 


prinUr •メ ツセー ジイン フユー ズ中に エター が巧をしました Vn"); 
retum(-1); 


prLntfr ステータスインフ X— ス中 I こエラーが巧をし it した化"）； 
retum( -2 ) : 


printfC* データインフェーズ中にエラーが巧をしました • エラーコードづ WVn 

if(req < 0 » retum(req )； 
if(( req = —ocsl—atainl &statuB ))s=d)( 
if(( req = —fiC8ijnfigin( &matf ))s=0)( 

• req 二 (nag * 256) + utatua; 

retum(rcq); 

J 

else ( 

prin け r メツセージインフ： t ーズ中にエラーが巧をし J した VrT); 
retorn( -I )； 

I 

» 

else ( 

printn" ステータスインフェーズ中にエラーが巧をし i したれ一）； 
r«Ujm( -2 )； 


if い req = _ac8l—Btain( Itatatus ))=s0) 
ifUreq = —sea し maj{in( Amag ))3=0) { 
req s (mag « 256) + atatua ； 
retum(req); 

) 

else ( 

printfC'elaerlen ： メッセージインフ .エー ズ中にエラーが巧たしたした > が）； 
return(-1) ; 


printf(**el8erlen ： ステータスインフューズ中にエラーが々をし*した ¥n"l ; 
return( -2 ); 


printer コマンドアウト中にエラーが » 生し t した ¥n<); 
return! -3 ) こ 


print む " アービトレーシ百ン&セレクトフエーズ中にエラ — が g をしました化"）； 
return ( -4 ); 


264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 
之 79 
280 


、化 " 


171 ： 

172: 

173 ： 

174 ： 

175 ： 

176 ： 

177 ： 

178: 

179 ： 

180: 

181 ： 

182 ： 

183: 

1B4 ： 

185; 

186 ： 

187: 

188 ： 

189 ： 

190 ： 

191 ： 

192 ： 

193 ： 

194 ： 

195: 

196 ； 

197: 

198 ： 

199 ： 

200： 

201： 

202： 

203 ： 

204: 

205 ： 

206 ： 

207 ： 

208 ： 


2U ： 
212； / 
213 ： 
之け； 
215： ( 
216: 

2 け； 
218 ： 
219 ； 
220 : 
221： 
222： 
223 ： 
224 ： 
225 ： 
226 ： 
227 ： 
228: 
229: 1 
230 ： 


えた * ホ化さで，トラヴクのコントロール * なそ a していえせん， 


unsigned char sendbuf [10 ]； 
unsigned char receivebuf [12 ]； 

f 【 0J s 0x43 ； 
fdl s 0x02 ； 
f 口い 0x00 ； 
fiendbur[3] s 0x00 ； 

8endbu"4J s 0x00; 
sendbufiS] = 0x00 ； 
sendbuf! 6] = track ； 
aendbuf (71 = 0) ぶ 0; 
aendbuf(81 s OxOc ； 


sendbuf け 
sendbuf(1 
8endbuf(2 


: 0x00 ； 


M s~recelvebufl9); 

S = roceivebufllO); 
=reca い ebufi ui; 
、 =receivebuf(2 ]； 
c s reoe い ebun^j; 


// 送なデータ 
// ローカルワーク 

// sc8i2 ReedTOC Coonand 
// LUN=0,Set MSF Bit 
// Reserved 
// Reaerved 
// Reserved 
// Reserved 
// M 巧トラック 

// アロケーシ幻ン巧 

// イニシエータが巧け巧ることの U1 来るバイト ft 
//コントロールバイト 
// なじもしないので 0, 


10,10, aendbuf • 巧 , receivebuf I 
// H 
H る 

// F 

// Min- Track 
// Max. Track 


: e ] 


else! 

printf( "Read TOC(43h) がサポ • 
CKiH-l); 


• されていません，れ n; 


int —acsi—PlayAudiWPt // —scai PlayAudiWP じ巧 。 1 
// 弓 I K 


ホ ■ 


h データモ巧をずる 


Id, 

unsigned char SM, 
unsigned char SS, 
unBigmd char SF, 
uruiigned char むし 
unsigned char £S| 
unsiffnod char £F) 

• —80Bi—PloyAudl が芭 P(47h) 

データは unalgnbi cluir お 


// CDRQN の ID 
// スタート M ( み） 

// スタート S ( か） 

// スタート F ( 1/75 け》 


// エンド M 
// エンド S 


// ぶンド t I 1/ けび） 

を * 巧して、 幻のひ ! か 6 オーディオ データを 巧 
たで、み、巧、 1 パ 3 げでねをせねばむ 0 ませ 


夕を巧化します， 
ん • り 


unsigned char sendbuf! 2561 ； 

•endbuflOJ r 0x47 ； 

Mndbufd] s 0x00 
Bendbuf{2] s 0x00 ； 
lendbufis] s SM ； 

•endbur(4I s SS; 

K«ndbufl5] s SF; 

■endbufiei s 
•endbuf m : 芭； 

•endbuf【8| : £F; 

Mneibuf けい 0x00; 

け turn{ BC ■ し endout — が id,10, 


// Play Audio WF Cownand 
// UJN=0,Reserved 
// Reserved 
// M 份 ： M 
.S 



► 仕がで BASK ： を化うようじなり，少しは BASK ： がわかってきた気がします。 

長谷川巧吉 (34) 串こが 


特集才ーデイオ CD を再生する 63 


ススま 
レレ 0 


式 


アア 

夕 ）） のの が 
スススてて F 
レレレしし S 
ドドドとと M 
ァァァ法 

ののの〇り 
ててて及な 
ししし<< る 
クとととクク ず 
ッ M 值 M ッッ< 
ラ000ララ な 
の卜*及*トトか 

別が-お《 を 

の nMSF ミ值 
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II 
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口ーテクエ作まな室(番化 «) 


X 關 0X0 周りの ®® 

- m 


Taki Yasushi 


ten <<： 

沪康も 


9 9UIU^Jt 

V .;•:;:み游 

參 « • 0 0 0 1'着 j / 

> ♦♦ぃ♦審 'y 

今月は工作からちょっと離れて周辺機器のつるざ方などについて考えみま， 


ず。ビデオ ユニッ 
の接統法は大丈夫でずか？ 


h をテーマに， SCSI の基本を探ってみましようおかぶジ《ミ 
でずかマ 


を然もミ 


哀愁のイメ 


CZ -6 VT 1 を持っている人は，をの気にな 
って探せば割といます。私ら昔は持ってい 
ました。だけど CZ -6 VS 1 を持っている人と 
なるしをうはいません。私の周りではほ 
んの2，3人。これ，今年度唯一の新製品 
(ハードウエアの）なんだけどなあ . なん 


rnmmmm 

-ジュニが^ 



で録画を何度も繰り返した〈らい画質が落 
もたテレビ闽像を，ウインドウ巧（ライブス 
キャン）で見てみるしマルチメディアって 
感じがしますよね。私だけかもしれないけ 
れど。 

をれで，このライブスキャンというの力;， 
CZ -6 VS 1 用に作られた取り込みッールで 
す。なん！: SX - WINDOW の片隅でテレビ 
放送などが見られます。とはいえ，まとも 


ですが，メモリ取り込みなので，アニメの 
才ープ ニン グ1本 るのじ、 結礫舊戦を強 
いられるとのこと。 L にかく粗いし，巧い 
のです。 

をこで CZ -6 VS 1 を使えばどこまでいけ 
るかなあ？という疑閒が湧き，急遽シス 
テムに CZ -6 VS 1 を導入してみるこ！：にし 
ました。 


て思ったりして。 

CZ -6 VT 1, 通称イメージ ユニット t いわ 
れるものです。 X 680 x 0 にある IMAGE IN 
端子を利用して，窩速にテレビ晒像を VRAM 
に展開するハードウエアです。時代ものな 
ので画質が惡いと力>，値段が7巧円弱で割 
高だと力，，いろいろ欠点はあります力 S '， か 
なり ユーザーが 多いの^事実です。 

をして， CZ -6 VS しま年 （1994 年）の春， 
シャープが新 X も出さずに唯一出したハー 
ドウユアです。データの転送手段などは違 
ってら，実はイメージユニットと目的をほ 
ぼ同じくするもので，通称イメ ージユニッ 
卜2といわれています。かつて获謹氏が切 
に登場を待っていた様子ですが(本誌バッ 
クナンパ'—より推察)，定伽178,000円とい 
うゴージャスなわ値段。彼ははたして麟入 
したのでしようか？ 

なわ， CZ -6 VS 1 は，私に今回の記事を書 
かせた「憎い奴ム^ L い「愛い奴」で今圓 
の主人公です（なんだをりゃ）。 

さて私は最近，画像データの取り达みに 
凝っています。どんなの？といわれるし 
關ってしまいます力3'，なんとなく 「取り这 
む蝶が」より^，「取り込む」という事実の 
ほうへ脚'1：、がいってしまっているんですね。 
ああ，これで私も マルチメディア！ なん 
てバカバカしいこというつらりじゃないで 
すけど，なんとなくを•い VHS テープに3倍 


に見るためじは 160 X 120( をれでも6で色） 
程腹のサイズになってしまうんですけどね。 
768 X 512 サイズのモニタならこれでらよい 
のですが，1024 X 1024 サイズのモニタだと， 
もはやなにが映っているのかわかりません。 

ゎまけに，これをやると慢性的に強烈な 
重さを体感できるので，私は速いマシンを 
使っている恩,敢を思い出すために^きどき 
ライブスキャンを立ち上げます。これはも 
う X 68000-8 MHZ で SX - WINDOW を使っ 
ている感じです。はっきりいって，普通に 
テレビを見るためならば，私だって索直に 
隣にあるブラウン管を使います。ゎんなじ 
ブラウン管でテレビを見よう t は思いませ 
ん。 

ライブスキヤンのことはともかく，取り 
込みのほうに話を戻しましよう。 

ことの摊端は友人力 《 CZ -6 VT 1 で取り込 
んだ画像データを多蘆に持ってきたことで 
す。全部アニメものですが，私に i ： っては 
本当に多通。見たことないものばっかだし 
M 09 枚を数えています。 

SX - WINDOW ベースで仕事を打-う私は， 
ガシガシ SX - WINDOW 標準の CG A 形式 
に変換して G 民 W 巧で見る始末。しかし CZ 
-6 VT 1 で動画を取り这むと巧いのなんの。 
訊によるし取り込み速度， 128 X 128 ぐら 
いで15枚/秒く、'らいでしようか？ いって 
20〜30枚/秒。取り込み速度は中し分ないの 


ま）記事中には SCSI がらみの内容がたくさん出て 
きます。特に記述がない限り， SCSI は SCSI し SCSI 2 
を含めてを意ホし， SCSII は SCSI 2 から見ての旧 
SCSI を意ホします。 

また， SCSI と一般じいう場合，現在にわいては 
SCS にレベルであることを明示しておきます。 



とにかく白いボディを設置。ああ，黑の 
統一美を崩してしまうけど，もはや，我が 
家の黑いボディは X 68030 と CZ -6 EB 1 .BK 
(拡張 I / O ボックス） i ： SC -55 と Ja 前塗った 
CM -64 だけです。ほかのものはすべてリニ 
ユーアルされて，みんなべージユ（オヤジカ 
ラー）になってしまっているのですね。いっ 
をのこし X 68030 をオヤジカラーで塗って 
しまわうか？とも思いました力す，「だせえ J 
という天の声に救われました。 

はてさて， CZ -6 VS 1 でライブスキヤンを 
使ってなにかを録晒します。本米なら 320 X 
240ドット/ 6巧色ぐらいで攻めたいところ 
ですが，ライブスキヤンでリアルタイムに 
取り込み，テレビを見るというが態（すなわ 
ち保存せずに垂れ流すモード）だしもはや 
X 68030 % MHz 改でも，上から下へ普いて 
いるの がわ かる ほど避くなってしまいまず。 
どうやら160 X 120ぐらいでを協せねばなら 
ないようです。 

扛っと1、， 320 X 240 の解像度で X 680 x 0 シ 


64 Oh!X 1995.1. 
























リーズで まともに アニメー シ ヨンさせる た 
めには大変な努力がぃるし野ぃます力す（ぃ 
わゆる， X 680 x 0 シリーズの最大の弱点とぃ 
われてぃるものです）。これ力 s ' PC -98 GS の 
ように，台形転送機能*1があったり，どこぞ 
のマシンのようじ，自由形写像転を機能* 2 
があったら凄かったんですけどね。 

なにはともあれ，サイズは 160 X 120 で誦 
めたほうがよぃようです。「これでは CZ -6 
VT 1 とあんまり変わらなぃじやなぃか！」 
とぃわれをうですが大正解です。動画をや 
る t ぃう固的で導入したのに，これではな 
んの意味らありません。 

まあ，とりあえずはエンドユーザーとし 
て使ってみるこ^にします。1枚絵の取り 
込み（スチルモード）の美しさは，私として 
も大満足 （ CZ -6 VT 1 よりもずっと输鹏で 
す）。これだけでも，178,000円の価値はあ 
ると考えることにしました。 

CZ -6 VS 1 の取り込みモードは3 a あり 
ます。まず， 

1) X 680 x 0 本体のメモリへ取り达むモー 
ド、 

2) X 680 x 0 に Human 681 くによって接続さ 
れた HDD へ取り这む，モード 

3) CZ -6 VS 1 尊用の HDD を髓保して，を 
れにテンポラリとして書き达むモード 
この3つです。 

図1では便宜上，左から をへ データが流 
れるようになってぃます力5'，実際の接統は 
SCSI ケーブルはどのような順をでも原理 
的には変わらなぃはずです（図2のように）。 

ここに私もはまった落としちがあります。 
この時点で，乎ムはどう考えても 1) がぃもば 
ん速く，つぃで3)， 2) の順になる t 考えて 
ぃました。をの根拠は腳単で，まず 1) のメ 
モリモードは HDD をアク七スしなくてよ 
ぃのですから当がぃちばん速ぃに違ぃなぃ 
い、うのがをの理山。次に 3 U 2) の違ぃと 
して， 2) は一度 X 680 x 0 を通って DOS とし 
ての Human 68 k を通して保存するのじが 
して， 3) は直接 CZ -6 VS 1 が HDD に保なす 
るわけです。だから 3) のほうが速ぃに違ぃ 
なぃ，と考えました。 

をこで 160 X 120 を (1) の方法で，メモリに 
錄画してみたのです力 S '， 結果は10枚/秒。ア 
ニメー シヨンならあまり問題はなぃかな？ 
っで感じです。函間がパンニングするとき 
じ秒閒10枚の悲しさが化てきます力 5 '，をれ 


でら画丽は綺離なので， CZ -6 VT 1 よりはマ 
シでしようか？ しかし，ある意昧，動画 
のことは金が考えていない CZ -6 VT 1 でさ 
え15枚/秒が実現できたのに， CZ -6 VS 1 っ 
て単に綺鹏なだけかとも思ってしまいまし 
た。くをゎ。 

t もあれ，質ってしまったものはしかた 
がないのですから，お効利刑を考えます。 
このままでは本当に綺麗なだけです。ここ 
で謙めるのも悲しいので， 2) の HDD に録晒 
するモードを利用することにしました。こ 
れがうまくいけば，側’単に多量の晒像を取 
れる分だけでも， CZ -6 VS 1 の伽値はあるで 
しょう。 

ところが (2) 番の方ぶで HDD 録画した L 
ころ， CONNE 民の 545 M バイトドライブへ 
直す妾録画して最大8枚/秒禪;度。決して遅い 
HDD ではありません。しかし一気に90秒く、、 

らい簡単に録画できる （ HDD の残り容量に 
比例する）ので伽値はありますけど，やっぱ 
り秒間8枚ではカクカクらいいところです。 

くをゎ。今凹二度も苦汁を味わってしま 
いました。 

図1巳 Z - 日 VS 1 の3つの取り込みモード 


♦ I 台形転送機能は平たくいえば，ある台形のグ 
ラフィックを， 別の部みじ ハー ドウてア的に一瞬 
じして転送する機能です。どんなに大きくてもウ 
ィンドウの表示が一瞬じしてでき，ウィンドウの 
ドラッグを NeXT みたいじずりずり引きずっても 
重くならないという，あれば最高な機能なのです 
が，残念ながら X 680 x 0 じはついていません。つい 
ていればかなり凄いパソコンだったはずなのです 
が。 

余談ですが，私は PC -98 GS が巧きで I 台すでに 
キープしています。疑似スプライト （ TOWNS のそ 
れよりもずっと強力であるし，おそらく X 680 x 0 の 
スプライトよりも結果的に強力でしょう）もつい 
てるし，画面機能は X 68000 よりも上どと思ってい 
ます。たた’，資料さえ公開してくれていたら…… 
あることしかわからない機能なんてないも同じで 
す。 

* 2自由形写像転送機能というのは，いわゆる台 
形転送機能がさらに強化され，このサイズが任を 
じ変えられるというものです。つまり2次元イメ 
-ジグラフィックを単に転送するだけでなく，自 
由形に座標変換しながら転送できるものです。こ 
れさえあれば3次回転しながらうりうり動かした 
り，化大したり縮小したりできるというわけ。も 
ちろんテクスチャマッピングピってできます。こ 
れ力 < X 680 x 0 じついていたら，ウィンドウがくるく 
る回転しながら開く！とかできたんですけれど 
も。きっと次世代ゲーム機といわれている マシン 
じは，これに近い機能がついているのでしよう。 


り） X 680 x 0 の乂モリへ取リ込むモード 


CZ -6 VS 1 SCSI おを(り 


X 680 x 0 


似 X 680 x 0 に接続された HDD に取リ込むモード 


CZ -6 VS 1 SCSI 転をり） 


SCSI 巧をり） 


SCSI 2 /HDD 


X 680 x 0 

(3) CZ -6 VS 1 用の HDD に目ヌリ込むモード 




CZ -6 VS 1 S 胤2ちを (2) 


SCSIte を？ (3) 


SCSI 2 /HDD 




SCSI 巧差? (3) 


X 680 x 0 

この部分は謎 


SCSI 2 /HDD 
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谭片ぉ、た巧^纏 

イニシエータとの C 之^^""^^^ 

齡がた城臨 を撫 

こうして CZ -6 VS 1 は忘れられるのでし 
ょうカミ，やっぱりね。ちょっとやそっと， 
がっただけで，「ダメ」と結論づけてしまう 
のはまだ早すぎます。 

メモリ録画で10枚/秒。 HDD 録画で8枚/ 
秒いったのだから，直接 HDD に録画すれば 
9枚/秒ぐらいはいくはず，うまく10枚/秒 
いけば，連続で90秒ぐらい備単に綺麗に取 
れる CZ -6 VS 1 はをれでも価値があるでは 
ないですか！ 

じ[下， 3) の HDD に直接録画するモードの 
ことを，高速録國モードといいましょう（ラ 
イブスキヤンでをう記述されているので)。 

をこで秋葉原に HDD を臟入しに斤きま 
した。この HDD は CZ -6 VS 1 に瞥理される 
HDD です。梭綠は図1のようじ X 680 x 0 本 
体までディジーチェーンされますが（わを 
らく）高速録画モード時には CZ -6 VS 1 がイ 
ニシエータになって， QUANTUM 270 M 
バイトドライブを動かすはずです。この時 
点での SCSI デバイスー览はこうなってい 
ました。 

の0 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 1 C 2 
IDl : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 0 BE 
ID 2 : QUANTUM LP %70 S 5906 

ID 4 : TOSHIBA OD - D 300 00 OB 

ID 5： SHARP CZ -6 VS 1 1.00 

ID 6： SONY CD-ROM CDU -55 S 1. Of 
ID 7： SHARP X 68030 

宰斤規赚入した QUANTUM 270 M バイト 
ドライブは， TEXA の HDD ユニット の中 
身* 3 です。 インタフェイ ス込みで26,000円。 
QUANTUM ドライブは速い速いと聞いて 

図 2 巳 Z- 日 VS1 導入時の我が家の SCSI が況 


はぃたのですが，使ってみてびっくり。激 
速ではなぃですか。 t りあえず，普通に使 
ってみるためにフォーマットして ， DSK 
BENCH ver .0.21 (©じゃぎゅあ） て、チェ 
ックしたところ， Rnd.read 641くバイト時に 
120 0 K バイト/秒ぃきます。同 DSKBENCH 
を CONNER CP 30540じかけたところ，こ 
ちらも120 0 K バイト/秒でした（当然シーヶ 
ンシャルではもっとぃきます）。ぃずれも 
HSCSI i ： ぃう X 68030 の SCSI 速度を高速化 

させるソフトを利用して，さらにバリバリ 
なクロックアップをしてます力 i ’。 

話が脱線しましたね。いこかく CZ -6 VS 1 
に利用する HDD は，フォーマットのみし 
て，領域雌保をしてぃなぃドライブと決ま 
ってぃます。要するに CZ -6 VS 1 用の HDD 
は，テンポラリじ[外には利则されなぃとぃ 
うことです。さすがの私らぃささかもった 
ぃなぃ気はします。確かに。 

とにかく，単純に考えるし取り込んだ 
画像を直接落とすドライブなのですから， 
速ぃ HDD がよぃに決まってぃます。大きさ 
は録画する時問じよりけりなので，適当に 
選んでよぃ t は思ぃます力す，まあ，普通270 
M バイトもあれば十々でしよう。 

ほかにこんなことをする人がぃるのだろ 
うか？と思ぃつつ，買ってきた HDD の領 
域を解放した状態にします。ひよっとした 
ら左の SCSI デバイスー覧で気がつぃた方 
がぃるかもしれません力;'，秘力、!こ ID 7 : SHA 
民 P X 68030 じ[外はすべて SCSI 2 デバイスで 
す。当然すベて syncronous (同期転を）モー 
ドを装備してぃます。 CZ -6 VS 1 の広告にも 
載ってぃるとわり，高速録画モードで利用 
する HDD は SCS 巧で同期較送モードをサ 
ポートしているものと決まっています。 


まずはなにら考えず，ライブスキヤンを 
实巧します 。 SHIFT + 録画設定で高速録画 
モー ドに設定できるなんて， マニュアルを 
きちんと見るまで気がっきませんでした。 

設定を終えて録画ボタンを押してみます。 
するし CZ -6 VS 1 の BUSY ランプら， 
QUANTUM HDD の BUSY ランプもどち 
らも消灯して， SX - WINDOW がハングア 
ップしてしまいました。 

くをゎ。なぜでしよう？ 今回3度目の， 
「くをゎ」です……。 

*3 なにも HDD じ限った話ではないのですが，ド 
ライブまで作ってしまえるほど大きなメ ー カーが 
外，一般に中身のドライブは自社製ではありませ 
ん。この場合， TEXA というメー カーの HDD の 中身 
をのぞいてみたら， QUANTUM のドライブを（部品 
として？）イ吏っていたという話です。 


とりあえず，ショップに購入したばかり 
の QUANTUM ドライブを持っていって， 
事情を話し，ちゃん tCZ -6 VSl で動くドラ 
イブはないか探すのを手なってもらいまし 
た。ところがショップで用意できた SCSI 2 
ドライブはすべて金滅。 INQUI 民 Y *4 を 
とってみるし型版は違ってもすべて QU 
ANTUM 製。どうやら試してみた QUA 
NTUM 製のドライブはすべて CZ -6 VS 1 
では全滅した様子です。広告には FAST 
SCSI 2 别■応のデノ《イス* 5 と書いてあるため， 
INQUIRY で SCSI 2 が応，同期松送モード 
がサポートしていると化てくるドライブで 
しか使えないはずです。 QUANTUM 製の 
ドライブは日本ではかなりシュアを取って 
いるドライブのはずですから， CZ -6 VS 1 は 
いったいどんなドライブで実験したのでし 
ょうか？ 

歹戈念ながら FAST SCSI 2 対応ドライブの 
ものはほかにショップにないため，たまた 
まあった SCSI 1 の同期串云送モード非サポー 
卜のドライブ (TOSHIBA MK シリーズ540 
M バイトモデル/緑電子の NOVA 2 に搭載 
のドライブです）でも試してみることじし 
ました。このドライブは， 2. 5インチ HDD の 
ため速度が結構速いのです力 S '， インタフュ 
イスは， SCSI 1 で，さらに同期転送モードは 
持っていませんくつまり CZ -6 VS 1 非が応の 
ドライブです）。 

ところ力;' SCSI 1 のドライブなのじ，うま 
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くいくじやないですか！ 160 X 120 で26 
枚/秒。メモリ転送で10枚/秒なのにどうし 
て？と一瞬目を疑ってしまいました力す， 
何度やっても26枚/秒前後転送します。結 
局，たまたま中古でを庫のあった 200 M バイ 
卜の NOVA 2 でもうまくいくだ'ろうという 
ことで，これを一応質って〈ることにしま 
した。約2万円の化—鉛です……* 6 。 

をれじしても， SCSI 2 ドライブではうま 
くいかず，唯一うまくいったドライブが， 
SCSI 1 だなんて……。結局，最初に買った 
QUANTUM LPS 270 S の利用方法を考え 
つつ，をの日は帰宅•しました。 


*4 INQU 旧 Y SCSI で定められた命令のひとつで， 
平たくいえば， SCSI 機器に巧して「あなたはどうい 
う人ですか？ J と閒くを令です。これじよって， 
そのデバイス々 《 HDD であると力、， MO であるとか， 
CD - ROM であるとかがわかります。それピけでは 
なく，オプシヨナルの通信モード（たとえば同期転 
送モードなど）のサポートや，製作メ ーカー（ペン 
ダー）や品名などもわかるというものです。 

•5 FAST SCSI 2 SCSI 2 のモードで高速な転送レ 
—卜を持ったものです。後ろの項で詳しく説明し 
ます力、ら，ここではとりあえず SCSI 2 で同期転送モ 
-ドサポートのらのは，ほぼ FAST SCS にが応と思 
っていてください。 

，6げ 一， よく買うなあ。と思われるかもしれま 
せん。本文中では I 日で終わったようじ見えます 
が，実際は3日ほど，毎日，閉店ギリギリまで， 

も'店の人じつきあってもらっていたという手前， 

これが上迷惑をかけるわけにはいかないという配 
it があったからピったんですが……。それじして 
も CZ -6 VSI ， 憎い奴，もとい，をいさ又。 

ぃぶ-‘巧:ふ內が 

目っの ID 巧旋詰ま多誦 

撼瓣 feiki 点: 

とにかく CZ -6 VS 1 で使えるドライブが 
我がをじ入ってきました。力 S '， 適当にサク 
サク繫げてみるし起動さえしません。 ID 
はあってるのにわかしい。 

このときの様子は， 

ID 0 : CONNER CP 30540545 MB 3.5 B 1 C 2 
の1 : CONNER CP 30540545 MB 3.5 B 0 BE 


の2 : QUANTUM LPS 270 S 5906 

ID 3： TOSHIBA MK 2224 FB 920 C 

の4 : TOSHIBA OD - D 300 00 OB 

の5: SHARP CZ -6 VS 1 1.00 


ID 6 : SONY CD-ROM CDU -55 S 1• Of 

ID 7 : SHARP X 68030 

なんし全部 ID ： 哪まってるではないです 
か！こんな環境，あんまりないだろうな 

あ . とか思いつつ，いろいろ考えてみま 

した。 


接続としては，図2の SHARP CZ -6 VS 1 
と SONY CDU -55 S の I 間に TOSHIBA MK 
2224 FB を入れました。家の結線としては， 
TOSHIBA OD - D 300 ia 外は，ハーフピッチ 

なので，フルハーフのケーブルをひとつに 
するには OD - D 300 は•狼後でなくてはぃけ 
ません。 

とじかく， SCSI とぃうのはケーブル長な 
どまで影響する（とぃうのをマニュアルで 
読んで知ってぃた）をうなので，デバイスを 
少しずつ外してみました。結裝木端の OD 
- D 300 を外しただけで動き，面白ぃこいこ 
途中の CD - 民 OM だけを外してもやはり動 
くのです。当が，ぃままで使ってぃたが態 
では TOSHIBA MK 2224 FB がなかったの 
だから，これがなくても動くとぃうことじ 
なります。 

つまりはシングルエンド非平衡型の最大 
総ケーブル長である 6 m を超えたってこと 
じなるのでしようか？ どう考えても 6 m 
はなさをうなので，この 6 m はきっし環境 
によって変わってくるのでしよう。 

とりあえずは OD - D 300 を外せば起動 * a 
フォーマットもできるようなのでしばらく 
これで使うことにしました。をして SX - 
WINDOW を起動してライブスキャンを起 
動します。高速録軸モードにして，録圃閒 
始 う一ん動かなぃ。あれえ？ 

をこで，なぜかたくさん持ってぃるター 
ミネータを代わりばんこに，適当につけて 
みると，なぜ'か1個だけ動くターミネータ 
がありました。これで録画してみたら160 X 
120で16枚/秒取れるようです。 t きどき 
HDD がハングアップするなど不を定でし 
たが 、ここまで結構茜労したのでうれしさ 
もひとしゎです。ショップで26枚/秒ぃった 
のは，あちら力巧 00 M バイトのモデルだから 
でしよう。普通， HDD は大きいほう力;'速い 
のですから。 


大きいドライブのほうが速いのならと， 

手持もの HDD のなかで実験していなかっ 
た CONNE 民ドライブを試してみることに 
しました。 

余計な SCSI デバイスを外しの、下の状態 
でチユックを巧いました。 

ID 0 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 1 C 2 
IDl : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 0 巨 E 
ID 5 : SHARP CZ -6 VS 1 1.00 

ID 7 : SHARP X 68030 

接綻は図 3 の通りです。 

一応断ってゎきます力 ;'， CONNER 
CP 30540というドライブは FAST SCSI 2 の 
同期モードありのドライブです。結桃高速 
な HDD です。 

この状態でライブスキャンを起動し，商 
速録画モードにしてみました。 

「動く！」 

なんし 160 X 120/ 6で色モードで30枚/ 
秒'ら取れます。テレビのスキャンから考え 
ると30枚というのはリミットなのでしよう, 
4倍のサイズの 320 X 240/ 6で色モードで 
10枚/ネ少。再生ソフトさえなんとかすれば， 
このサイズでも10枚というのは，なかなか 
魅力的な数字です。 

面白いと思って，さらに30秒ほど録画し 
たら今度は止まってしまいました。もの速 
く不ををなようです。二度^成巧したとい 
うことは，このドライブでちゃんと廚速録 
画モードが使え，おり込みができたという 
ことです。ケーブルをいろいろ取り替えて 
みたところ，をれで安定度が変わることが 
わかりました。 

また，我が家の X 68030 は，多少強引な方 
法で巧赚 HDD が接統してあります。初めケ 
ーブルは CZ -6 VS 1 と CZ -6 VS 1 用のテンポ 
ラリ HDD の間だけな質なものを使ってい 
まし たが、 よくよく考える SCSI 信号は高 
周波じなります。高周波になるし無意睐 


図3 CONNER DRIVE で実験をしたときの SCSI が況 



本体内部 


CONNER 
545MB/HDD ィ 
外巧け HDD 


SHARP 

XZ-6VS1 

イト/ユニット 


口ーテクエ作実験室 07 









応答時間 



ケーブル巧を信号が伝をされる時間 


送る側の応答時間は短かった。 
つまリ.速いデバイス。 


に結線されている線がバカじできなくなる 
扛のです。巧磯 HDD はフラットケーブル 
で，なにも考えず^:りつけていましたから， 
この場で内蔵 HDD を取り外してみました。 

結果は良好。わざと図し2では内蔵 H 
DD を本体よりも左に書きました力3'，よく考 
えてみれば，この図中， X 68030 の左側に夕 
ーミネータカミあるべきです。夕ーミネータ 
はあくまでも終端につけるらののはずです 
が，をれが中間についているのですから， 
ををするはずはありません。 

ここでようやく，一段落ついた感じがし， 
CZ -6 VS 1 をやっとフルに使いこなせた気 
もしてきました。 

scsi^ 蓮 

日記はこれで終わりです。これでやれや 
れ I ：終わってしまうのなら，私は Oh 议のラ 
イターをする資格はないでしよう。これだ 
け大変な思いをして，これだけ金をかけた 
のだから，同じことをこれからしようと思 
っている人のためにもきちんと記事にして 
わかねばなりません。 

これまで， 

「 SCSI は雛しい」 

といういろいろな友人の暗示が頭から離れ 
なかったためじ，どうしてら SCSI につい 

図4非同期短送時の様子 


て，真両目に考える気が起きませんでした。 
できるのなら SCSI がらみについては，ずっ 
と使うだけのエンド ユーザーで いたい。な 
んて甘いことを考えていたのですね。だけ 
ど，わざわざ尊用 HDD までも臟入してまで 
して，ここであとにひけるはずはありませ 
ん。りあえず，をれを心に秘めつつ SCSI 
の勉強を始めることじしました。 

ここで，現をのが態までの化来事を考察 
することにします。 

まずはなぜ’，高速転送モードは X 68030- 
% MHz マシンのメモリに転送するよりら， 
HDD という機械装置に転送したほうが速 
かったのでしようか？ 最初に予測した3 
つのモードの速度は，見事に外れています。 
通常，半導体巧でのやり！：りよりも，機械 
となる HDD のはうが遅いのです力ぞ，ここで 
はをれを裳返すような結果が化ました。 

この理曲はわりと怖単にわかりました。 
疑うべきはデータの転送速度しかないから 
です。 HDD は機械制御のらのでありなが 
ら，非常に高速ならのだからです。いった 
い X 680 x 0 の転送速度がどのくらいなの力，， 

^ある資料の片隅を見たら，マシンを問わ 
ず ( X 68030 でも）だいたい 900 K バイト/秒と 
書いてありました。 

SCSI のデータ転送は，基本的には非同期 
で転をされます。をの具体的な方法は，デ 


ータを「送る側」がま ず民 EQ 信号（リク エス 
卜）を「もらう側」に送り，「もらう側」は 
REQ 信号を受けたという髓認として，「送 
る側」に ACK 信号（アクノリッジ）を戻しま 
す。信号がこうして1往復する間に，「をる 
側」は8ビットのデータ バスに データを乗 
せてわくのです。「をる側」が ACK 信号（ア 
クノリッジ）を受け取ったら，再び同じ化理 
を繰り返しまず。言葉ではわかりづらいで 
しようから，図4を見てください。 

非同期転送は，「送る側」「もらう側」の 
反応速度が同じでなくてら，データの転送 
ができる利点がある半面，このようじ，た 
った1バイトのデータををるために， 2つ 
の信号が往復します。 

図4でわかるとわり，このデータ転送速 
度は「ららう侧」と「送る側」をれぞれの応答 
速度に影響しますし，ケーブルの中を信号 
がな送される時間も影響します。つまりは， 
ケーブル長にも影響するということです。 

結果，このデータ転送方法では速くても 
3 M バイト/秒程度しかデータ転送できない 

いうわけなのです。資料によれば，実質 
的に非同期転送は 2 M 〜 3 M バイト/秒* 7 で 
送られているをうですから， X 680 x 0 の転送 
レートは非同期にしても「かなり J 遲 いほ 
ぅです*8。 

3 M バイト / sec 非同期転送できれば，かな 
ウ速いと私は思うのですが，これの[上速度 
を上げなければならないケースらままある 
でしよう。たとえば，画像などはよい例で 
す。をこで SCSI ではデータの転送を高速に 
するために，データ転送を同期松送す るモ 
—ドを（オプシヨンで)持っています。 

この同期転送というのは， ACK 信号 t 
民 EQ 信号をパルス検出して一気に転送を 
巧う方法です。具体的には図5を見ていた 
だければわかると思います。 

まず，データを転送する速度をあらかじ 
め2つのデバイス閒で決定します。転送速 
度は， SDT 民 (Synchronous Data Transfer 
民 equest ) メッ七ージを2つのデバイスの間 
で送りあうことによって決まります。 

この転送速度の最大値は SCSI 1 規格では 
5 M バイト/秒までで， SCSI 2 では 10 M バイ 
卜/秒となっています。一般に FAST SCSI 2 
というのは，この SDT 民の値力巧 M バイト/ 
秒を超えた同期転送モードのことをいいま 
す。 SCSI 1 で同期串乏をがサボートされてい 
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ケーブル内を信号が伝送される時間 
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ターゲットは最大3つの REQ 信号ををることができます。 


たドライブというのを探すのは難しく，私 
が知っている限りでは SONY の M 0 ドライ 
ブぐらいのものです。これとて， SCSI オプ 
シヨン L しての同期転送を確実に使ってい 
るかは謎です。 

さらに， SCSI 2 HDD は IDE HDD が高速 
じなってきたという触発もあって力>，高速 
同期モードをサポートしている場合が多い 
ので， SCSI 2 HDD なら，ほぼ 5 M バイト/秒 
り J : の同期転送に対応しているようです。 
結局，同期転送をサポートしているドライ 
ブ=5じ512という式がほぼ成り立っていま 
す。 

転送速度の話はこれで切り上げて，転送 
の手順について説明をしましよう。ここで， 
をる側はターゲット（この場合 HDD ) で，も 
らう侧はイ ニシエー タ（この場合 CZ -6 
VS 1) とします。 

図5でわかるとわり，まずターゲットは 
REQ 信号を発行します。最初に発行された 
民 EQ 信号をイニシエータが受け取り ， ACK 
信号を発行します。これだけでは非同期転 

图日同期お送時の様子 


送 t 同じですが，同期転送の場合，送る側， 
すなわち夕ーゲットは， ACK 信号の到着を 
符たずに，あらかじめ SDT 民で決められた 
時間（転を速度の逆数。 5 M バイト/す少なら 
100 ns ) になったら，次の REQ 信号を発斤す 
るので す。 実際の データはデータバスに 
民 EQ 信号と同じタイミングで乘せられま 
す。 

こうすることにより，転送制御の応答時 
間は最初の ACK 信号が返ってくるまでの 
時間を除き， SDT 民で定められた時間にな 
ります。データ転をの辻楼をあわせるには， 
民 EQ 信号!: ACK 信号のパルスの数を確認 
します。具体的には，ターゲットは発巧し 
た民 EQ 信号に対する ACK 信号が返るまで 
に，いくつ自分が民 EQ 信号を発行するかを 
数えてわき，イニシエータは発行•した ACK 
信号が民 EQ 信号になって返ってくるまで 
に，いくつ ACK 信号を発行したかを数えて 
わき，この2つが等しいことをチェックす 
るのです。規格では最大で，ひとつの信号 
がいって返ってくるまでに3つの民 EQ 信 


号を発行するのが許されています。 

CZ -6 VS 1 の転送レートは， 2.8 M バイト/ 
秒だをうです。広告には FAST SCSI 2 対応 
ドライブのみ，テンポラリ HDD として対応 
と書かれていますが，同期転送の速度は 
「 FAST 」 という冠詞がつ〈ほ ど高速ではな 
いようです。まあ， SCSI 2 ドライブならば， 
普通は CZ -6 VS 1 対応 t 考えてよいのから 
しれません。 2.8 M バイト/秒という中途半 
端なスピードは，きっし CZ -6 VS 1 が内部 
でデータを取り込む最小時間からきている 
のでしよう。 

勘のよい方はもうわかったでしよう 。 CZ 
-6 VS 1 が X 680 x 0 のメモリにデータ転をす 
るためには， X 680 x 0 にあわせて 900 K バイ 
卜/秒下までに落ちてしまうということ 
です。さしずめ，図4では送る侧力': CZ -6 
VS 1， らう側が X 680 x 0 i いった i ころで 
しよう力，0 

もっと具体的に説明しましよう。図1の 
SCSL 眩を (1) の部分は， 900 K バイト/秒(非 
同期なので実際はをれの TF ) です。をれに対 
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して （3) の SCSI 2 転をは 2.8 M バイト/秒(同 
期）です。もちろん，同期モードを利用して 
いるでしようから，環境によって前後する 
ことはありません。だから，データ眩送は 
当が高速になります。最近の HDD の転送速 
度は 900 K バイト/秒では贿えないほど高速 
ですから，は)の高速録画モードは本苗に高 
速になったということなのです。 

参考までに高速転送モードが使えた H 
DDU おえなかった HDD を列挙しましよう。 
FUJITSU M 2614 S ( SCSI 1) 

TOSHIBA MK 2224 FB ( SCSIl ) 

TOSHIBA MK 2326 FB ( SCSIl ) 

CONNER CP 30540 545 MB 3.5 

(FAST SCSI 2) 

結裝的に，この 4 つは雜認ができました。 
CONNE 民ドライブを除いて， J :. の3つ 
の HDD は， INQUIRY チェックをするし 

図目高周液における並行二線 


R 


SCSIl 規格のみ準拠で，同期松送オプシヨ 
ンは使えません。つまり非同期•転送のみの 
デバイスです。 

CZ -6 VS 1 のマニュアル中では ， FAST 
SCSI 2 のみ対応と馨かれています力 s ', 実際 
には， CZ -6 VS 1 内部でデバイスをチェック 
して， SCSIl デバイスでも録画できるよう 
にしてあるのでしよう。 

ただし，使えるといっても，やはり速い 
ディスクでないし廚速な松送はできない 
らしく，秒間のコマ数はかなり落もてしま 
います。わすすめは， CONNER CP 30540 
でしよう力，。 Logitec の Manhattan LHD- 
B540，ELECOM の Fixell 540 内蔵の HDD 
でした。普通に Human68k で フォーマット 
して使っても結構速いドライブです。もっ 
とも，このドライブは 030 の《 前の マシンで 
は，起動が多少不を定なようでしたが……。 


C 


図7内蔵 HDD 取り付けの様子 


ターミネータはここにある 



40 pin フラットケーブル 
(あじ cm ) 


40 pin フラツトケーブル(お巧帥） 


かけけ SCSI 巧器へ 


ところで，なぜ QUANTUM LPS270S は 
FAST SCSI2 対応なのに，使えなかったの 
でしよう？ この ハードディスクは TEX 
A の Station Pro260 に巧蔵の HDD で，普通 
に X680x0 シリーズにつなげると，义巧ない 
高速さでカリカリ読み書きしてくれます。 
X680x0 とは相性ばっちりのようですが， 
CZ-6VS1 とは相性はいまいち惡いようで 
す。 

TEXACO インタフェイス （ PC-9801 用）の 

マニュアルを 見ると， インタフェイス 側は 
同期転送モードを持っていて，この HDD と 
最大 10 M バィト/秒でおをできるをうです 
から，きちっと同期転送がサポートされて 
いるドライブのようです。 

このドライブがなぜ'接続できなかったの 
かは，どうしても解明できませんでした。 


*7 2 M バイト〜 3 M バイト/秒とはいっても，が同 
期転送できっちり， 2 M バイト/秒をマークしてい 
る SCSI 機器はかないと思います。根拠はありませ 
んが。 

* 8 X 68000 SUPER を作ったときと同じァーキテ 
クチャだからでしよう。互換機や PC -98 地方でも， 
SCSI が速くなってきたのは SCS にが規をされてか 
らの話なので， SUPER が出た頃で考えれば,まして 
遅かったわけではありません。 


パスが不安定にな远! 



結局 CZ -6 VS 1 の接続はうまくいきまし 
たが，なにかと不お定なようです。現時点 
での我が家の環境は割合を定しているよう 
ですが，ここまでこぎつけるまでには，か 
なりの知識と努力が必要でした。 

最初に考察すべきは，シングルエンド型 
SCSI の全畏限界である 6 m を超えていないの 
に不を定になってしまった状態です。 ID は 
〇〜7まで埋まっているが態で，どれかひと 
つを外せば動くという不思議なが態でした。 

らうひとつは， X 68030 で使うときじは問 
題が起きなくても， CZ -6 VS 1 で使う i ： エラ 
一が化やすかったという事実です。 

これらの原因を解明するために，まず私 
はいくつかのポイントを挙げてみました。 

1) SCSI 2 デバイスと SCSIl デバイスの混 
在 

2) 自作ケーブルで留めた，内蔵 HDD のケ 
ーブル周り 

3) ケーブルと交わるその他のケーブル 


かに出力される SCSI コネクタ 


巧な HDD と巧魚されるが分 


底面を板にある SCSI コネクタ 
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4) ケーブルの種類の混在 

5) 転送速度 

5) の較送速度の違いで， 1) 〜 4) のことが 
出てくるので，ここで 1) 〜 4) について顺に 
考えていきましよう。 

まず 1) の SCSI 2 デバイスと SCSI 1 デバイ 
スの混をでず。先に示したとわり，我が家 
の X 68030 周りは， X 68030 ia 外すベて SCSI 2 
機器です。 

SCSI け，ら SCSI 2 へ変わった点を大雑把 

にいえば， 

A ) 電気的特性が敝しくなった 

B ) デバイスタイプが増えた 

0规格力す標準化にともない，敷居が上げ 
られた 

D ) WIDE SCSI,FAST SCSI の追加など， 
新しいおを方法が追加された 

ほ力、じも細かいことはいくつかあるので 
すが，関係ありをうなところはこの4つぐ 
らいです。 

A ) の電気的特性が厳しくなった！：いう 
のは， D ) の FAST SCSI (つまりは高速同期 
転送）に閒連するこ！:が主です。理系の人は 
わかるし野いますが，高周波があ般の2つ 
の庶線の上を伝送されるとき，考慮しなく 
てはいけないこ i ： がいくつかあるからです 
個6)。 

をのひとつはまず電線の長さじよる抵抗 
です。抵抗は電線の長さ，な送される岡波 
数，をして媪度などに関係します。さらに， 
隣接する電線同±には周波数に応じて，コ 
ンデンサがつながっているのと同じになり 
ます。このコンデンサは，高周波になれば 
なるほどインピーダンスが低くなります。 

単純じいえば，高周波であればあるほど， 
絶緑されているはずの2本の電線は，「わ互 
いの線に流れている信号同±，影響しあう 
ようじなり，結果としてノイズとなる」，「内 
部抵抗が增えてきて，信号がなわりにくく 
なる」という現象が表れてくるということ 
です。 

SCSI 1 では敞密な取り決めをしてないた 
め，高速な転送じなる t たびたびエラーが 
起きました。こうして SCSI 2 では， A ) じ示す 
とわり電気的をかが厳しくなったのです。 

B ) はデバイスタイプが増えただけで，こ 
の場ではあまり闕係はありません。 

C ) の數居の上昇は， SCSI 1 のときは， 
SCSI 规恪準拠 L 書かれていても，つながら 


ないものがいくつかあったためじ斤われま 
した。 

結果的にこのケース（我が家の X 68030 周 
辺)では SCSIU SCSI 2 が混在しています。 
SCSI 2 で細かに決められた•電気的特性のな 
力，， X 68030 だけ 「 SCSI 2 の规格から見れば」 
規格外^いうこ t になるのです。 

イニシエ ータが X 68030 のとき は SCSI 2 
デバイスを利用していてら，すべて SCSI 1 
レベルで 動いているので エラーは 化ません。 
しかし， CZ -6 VS 1 は SCSI 2 によって動いて 
いるイニシエ ータ でず。 相-乎が X 68030 なら 
ば CZ -6 VS 1 も SCSI 互換の転送方法で転送 
してくれますカミ，相-乎力す SCSI 2- HDD だと 
SCSI 2 の同期転送を斤うわけです。 

「ちよっ待って。 SCSI 2 の CZ -6 VS 1 i ： 
SCSI 2 の HDD で転送されているときに，ど 
うして X 68030 が関係あるの？」 

をう考えるからしれません。をう思うの 
が落 t し穴です。高周波であればあるほど， 
同じバスライン上じある，「をのときは意睐 
のない配線」が験響を及ぼすのです。 SCSI 2 
规格で刹 [1 かに決められたケーブルを件はこ 
のようなときにも影嚮をなぼさない最低を 
件として決められている t いうことです。 

次に 2) の内蔵 HDD ケーブルです。この 
HDD ケーブルは，図7に示すとわり，フラ 
ツトケーブルで模統されています。ここに 
は注愈すべき点が2つあります。ひとつは 
ターミネータに[判することと，もうひとつ 
は，スタブ長に脚することです。 

基本的に SCSI 機器というものは，ターミ 
ネータで両端を止めます。この図を見れば 
わかる t わり，夕ーミネータを端に置くた 
めには，本当ならば HDD 侧じなくてはいけ 
ません。これは中間にあるターミネータを 
無効じし HDD 内蔵のターミネータを有効 
にすれば回避できます ( HDD によってやり 
方が違いますし，ものじよってはターミホ 
図日ツイス h ペア線 
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ータは内蔵されていないらのも当然ありま 
す)。 

次にスタブ畏の問題です。 

スタブ長というのは， SCSI 装麗外に化て 
いるコネクタし実際のなかの SCSI 機器を 
接続するケーブル長のことです。図7では， 
2つのフラットケーブルの長さがスタブ長 
になります。 

SCSI 1 では細かな取り決めはなかったよ 
うです力';， SCSI 2 ではスタブ長はできる限 
り短く，最大 10 cm までと決められていま 
す。図7でのスタブ長は約 12 cm + 約25 
cm 二 37 cm 。 思いっきり SCSI 2 の规格から 
は外れています。これではこのフラットケ 
ーブルによって作られた SCS レ《スライン 
のせいで，ゎかしくなっても不思謙ではあ 
りません* 9 。これのが化は，もはや物理的な 
条件なのでしょうがないですから，できる 
だけ信号劣化を防く、、ことに頭を使います。 

フラットケーブルの上で，シングルエン 
ド型（不平撕型） SCSI バスは一般に信号ラ 
インと GND が交互にた送されます。こうす 
ることによって，鱗りあった信号線が影嚮 
しあわないようにしています。影響をさら 
に少なくするには，図8で示したような， 
GND とのツイストペア型でな送します。 

をこで，図7における真ん中の SCS レけ 
から HDD バスの間をツイストペアでつな 
いでノイズ耐性を上げました。 

をして 3) のケーブルと交わるをの他のケ 
ーブルです。 

これは，たとえば電源ケーブルと SCSI ケ 
—ブルが絡みあっていたり，長めの SCSI ケ 
ーブルを美しく配證しようし丸めて使っ 
てあった場合どうなるでしょうか？高周 
波であればあるほど，電流は電波に近くな 
りますから，ケーブルの外を突き破って近 
くのケーブルに寮夕鄉します。をして信号劣 
化が起こり，結局は転送ミスとなりかねま 



口ーテクエ作実験室 71 




せん。必嬰の Jr . に長くてはいけないという 
ことです。最小長は 30 cnUSCSI 2 で規格づ 
けられているので， 50 cm く、、らいの SCSI ケ 
ーブルを臟入しました。 

婿後に 4) のケーブルの種類の混なじつい 
てですが， これも SCSI 2 規格によって電気 
的特性が変わったということが原巧!：なっ 
ています。 

SCSI 2 規格には転送速度に脚することか 
ら，ケーブルとして利用できる，娘低を件 
が決められています。 SCSI というのは50 
pi ’ n のケーブルでつながれています力す，嬰は 
この 50 pin をなにも考えずにつないではい 
けないというこです。 

SCSI 2 の規格では，ケーブルはインピー 
ダンスが900じ[上 140 Q じ I 下であるこしさ 
らじ ， FAST SCSI 利用時は gonwj -. 132 nia 
下でなくてはならないと要ボされています。 
また，同一 SCS レく'ス上で，異なる特性のイ 
ンピーダンスを 持つ ケーブルを’混在させて 
はいけません。これは，異なったインピー 
ダンスを 持つ ケーブルを混在させる信号 
反身寸などが起き，信号のな送特性が下がる 
からです。 

FAST SCS 巧リ用時はこれ iU 外にも，信号 
減衰特性，信号線間のな搬遅延時閒差，庶 
流時の抵抗値などこと細かに決められてい 
ます（スタブ長に関することは上で述べた 
とゎりです）。 

さらにシングルエンド型な送系の SCSI 
の場合，デイファレンシャル型* *10な送系の 
SCSI と違い，高速転送時のデータ劣化が现 
れやすいので，ケーブル全長は 6 m，SCSI 
ケーブルの長さはひとつじつき 30 cmia 上， 
ツイストペア線で接続されることを推奨し 
ています。 

とはいえ，普通の人が SCSI 機器を購入す 
図9シングルエンド型ターミネータ <あ抗分圧型〉 



TERMPWR 
220 Q ±5% 


330 Q ±5% 


るときはたいていケーブルはシヨップ巧せ 
です。上に挙げたようなこと細かな規格を 
すべて網羅しているケーブルを入手できる 
とは限りません。ほとんどの場なは，增設 
した HDD などにか赋のケーブルを使うこ 
とになるでしよう。残念なカミら， HDD か厲 
のケーブルは ， FAST SCSI 2 対応の HDD で 
ない限り，あまり良質ならのではありませ 
ん。ですから，増設 HDD を選ぶ際はできる 
限り SCSI 2 の HDD を避ぶことをゎすすめ 
します。 

また，一般にハイインピーダンスケーブ 
ルといわれているものは，だいたいにゎい 
て，インピーダンス lOOn 前後（±10%じ I 下） 
のケーブルで，ツイストペアであることが 
多いようです。太さも結備太いので，見分 
けがつくし恐います。もちろん， SCSI 2 準视 
のケーブルのことを葱味しています。 

scsn の時化，ケーブルの®小インピー 
ダンスは900よりももっと下で，ものによ 
っては 50 Q から 80 Q く、、らいのものもありま 
した。同ーバスライン上に異なるインピー 
ダンスケーブルを加えてはいけないので， 
すでに多量に HDD をつけている人は，これ 
らを考慮する^よいからしれません。もっ 
とら，ケーブルをを部変えなくてはいけま 
せんが。 

ケーブルを臓入する際は，あまりに極を 
のジャンク品は臟入しないこしできる限 
りハイインピーダンスケーブル t いわれて 
いるものを購入することをお勧めします。 
また，外付•け HDD と一絡にが•厲品として臟 
入する方は，できる I 狼り SCSI 2の HDD を 
選ぶことをお勧めします。 


* 9とはいえ， SCSI 2 の規格は，离速同期転送モー 
ドでの最大値 I 0 M バイ 卜/秒でボローが起きない 
ようじミ夫定されています。 CZ -6 VSI は 2.8 M バイト/ 
秒程度ですから，そこまで気合を入れなくてもよ 
いのかもしれません。 

*10 デイファレンシャル型 SCSI シングルエン 
ド型 SCSI は， GND ,- DB 0 バスとの間の巧圧を計って 
伝えられたデータを検出します。ディファレンシ 
ャル型 SCSI では， + DB 0,- DB 0 との電圧差を計って 
伝えられたデータを検出するため，ノイズなどじ 
とても強くなっています。ターミネータもァクテ 
ィブではなく，普通のみ圧型で十みで，最大ケー 
ブル長も 26 m と非常に長くなっています。規格に 
おけるマージンがかなりあるので， I 0 M バイト/秒 
でももちろん大丈夫でしょう。性能はよいのです 
力 S わそらく互換性の都合上，あまり巿場には流 
れていないのだと思われます。 


背 imirni 

アクティブタ^ミ:秦 



ここまで念を入れてわけば，まず SCSI バ 
スラインはを定します。 

せっかく，ここまで追ポしたのですし， 

今巧は回路図も出てませんから，ついでに 
夕ーミネータに関する話をしましょう。 

一般に夕ーミネータといわれるものは， 

図9のように，分圧によるものがほとんど 
です。図中，± 5 %とされています力 S '， ノイ 
ズマージンを向上させるため，できる限り 
1%未満であることが推奨されています。 
また，-信号というのは，データバスすベて 
のこと卜 DB 0,- DB 1 ,- DB 2 ,-D 巨 3,- DB 4,- 
DB 5 ， - DB 6 ， - DB 7 ， - DBS .- DBP ，- ATN ,- 
BSY ，- ACK ，- 民 ST ，- MSG ,- SE し- C / D ，- 
REQ ，- I /0 にす。信号の数だけ同じ回路が 
追加されます。 

このようなターミネータは，単にバスラ 
インの反射を防ぐためのらので， SCSI 1 を 
迦り， SASI の時代から，巧在していたらの 
でした。バスラインの反負寸を防ぐ t いう理 
由のとわり， SCS レく'スラインの両端に蘭:か 
ねばならないものです。 

シングルエンド 型 f 云送系の SCSI バスラ 
インはもともとノイズマージンや，周波数 
特性が惡く，高速なな送がしにくいといっ 
た欠点があります。これを改善するために， 
夕ーミネータもアクティブターミネータと 
いわれる強力なタイプに改善されました。 

これは SCSI 2 から導入されています。 

具体が]な回路図は，図10です。 

図中の低ドロップアウト型3端子 レギュ 
レータは， LT 1086 C などを使います。回路 
は レギュレー タによって夕 ー ミネ ー タ用•電 
源 ( TE 民 MPWR ) をを定させ， IlOQt ヶー 
ブ ルインピーダンスに 近い抵抗を つける こ 
とに よって信号の f 云送特性を上げています。 

これをつけると信号ラインの女:を度は格 
段に速います。できるのなら， X 68030 の蔵 
の夕ーミネータは分店型なので，これを取 
り外して，アクティブターミネータじすれ 
ばを定度は段違いになるでしょう。アクテ 
ィブターミネータは終端だけではなく，中 
間に入れることらあるようです。中閒に乂 
れるタイプのアクティブターミネータ *11 
は，ハーフピッチのものは探してもありま 
せんでした力3'，フルピッチのものは いろい 
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ろなところに売っています。 

xvm 前の機種をゎ使いの方で， SCS レ、' 
スが最近不を定だと思う方，本体 SCSI コネ 
クタに中間アクテイブターミホータを つけ 
ると安定すると思われます。ハーフの中間 
アクティブターミネータがかるのも時間の 
問题だと思いますが。 


*11 SxSI というソフトじよって， SASI マシンを 
疑似 SCSI じした場合，パリティ回路せ加と同時に， 
このアクティブターミネータを内蔵することをわ 
すすめします。 

また，自み自身でハンダづけはしない方でも， 
中間に差すタイプのアクティブターミネータを購 
入して，バスラインの間（本体 SASI コネクタの直 
後）じ挟むと信号が格段に安定します。 


クロックアップの話 Hi 


さて，わ決まりの喪技です。 

X 680 x 0 シリーダの SCSI を司る SPC 
(SCSI Protocol Controler ) は富: i : 通製のも 
ので，怪しげな機能もある半面，なにしろ 
古い石のため，速度的にかなり不満な而が 
あります（同期転送ができないと力，）。 

回路上，この 1 C には 5 MHz が入っていま 
すが， この 1 C に入るクロツクを 12.5 MHz ま 
で上げてみました（実機は X 68030)。 

結果，贵乂大転送レートを CONNE 民 CP 



今巧は CZ -6 VS 1 を絡めた X 680 x 0 周りの 
SCSI 情報をまとめてみました。 

多少雛しい点もあったでしょう力す，基本 
的には，「読み物」的な要素を表に,中,して書 
いたつもりです。いかがでしたでしよう 
か？ 


ところで，現在のうちの環境は， 


ID 0： QUANTUM EMPI 民 E 1080 S 

1220 

の2 : CONNER 

CP 30540545 MB 3.5 B 0 BE 

ID 4 : TOSHIBA OD - D 300 

00 OB 

ID 5 : SHARP 

CZ -6 VS 1 

1.00 

ID 6 : SONY 

CD-ROM CDU -55 S 1.0 f 

ID 7 : SHARP 

X 68030 



しこんな感じです。 

結局，小さな HDD (い、っても 270 M バイ 
卜， 200 M バイトの HDD ) を友人にをく売 
り，さらに 545 M パ、イトの CONNE 民 - HDD 
も売って，をの資金:で QUANTUM の 1 G バ 
イト HDD を化茜入して内蔵 HDD にしてみま 
した。速度は割と高速で満足してぃますが， 
あとは X 68030 の SCSI 転をレートがせめて 
5 M バイト/秒ぐらぃになってくれればよぃ 
かなあなんて考えてぃるところです。 

ついでですが， SCSI 2 規格には，シングル 


エンド 型な送系 SCSI では FAST SCSI は推 
奨できないこ1：がを記されています。さら 
に，一般に製品を作る際は，规格のイ宵く、、ら 
いまでの性能を持ってわくのが普通なので 
す 力す， シングル エンド 型伝送系 SCSI では规 
格上からして，特性マージンじ余•ががない 
ため， 6 m でもかなりのシビアな裳さにな 
るようです。 

SCSI がらみの話をし始めるし話ががき 
ません。この記事を嘗くためになんだか， 
もの凑く勉強したような気がします力 S '， ひ 
よっとしたら SCSI がらみのお化事をして 
いる人から見たら，「？」となってしまうと 
ころがあるからしれません。致命的なミス 
はないとは思います力3'，なにかあったらよ 
ろしくお願いします。 

また，今回，ツクモ電機ニュー七ンター 
店のが藤さんには，相当わ世話になりまし 
た。义中に出ているショップ心いうのは， 
ツクモニュー七ンター店のこ！:です。この 
場を借りてお礼申し上げます。どうもあり 
がとうございました。 


参考文献 

巣教雅彥 ， Inside X 68000，ソフトバンク 
輿野雅彥 ， Outside X 68000，ソフトバンク 
棠野雅彥， X 68030 Inside / Out , ソフトバンク 
SCS に詳細解説， CQ 出版 


50540相手に 1.5 M バイト/秒まで上げるこ 
t ができ， CZ -6 VS 1 のメモリ取り込みモー 
ド 160 X 120 (6 で色）で26コマも取りをむこ 
とができました。 

SPC クロックはシステムクロックに揖夕響 
します。システムクロックは X 68030 も含 
め， X 68 k シリーズは lOMHz です。 SPC はこ 
れの2分周を利用するので，システムクロ 
ックを上げてあるマシンではアクセスが速 
くなる I ：いうのですが……。 

システム クロ ックアップは， SCSI アクセ 
ス高速化などの効果がある半面，実際のマ 
シン速度は遅くなることもあります。また， 
マシン クロック を」二げることより，危険度 
が高いため，あまりわ勧めできませんね。 

まあ，ドットクロックアップとどちら力 s ' 
化険か？といわれたら，ちょっと首をひ 
ねってしまいます力す，あくまで'もこれはす兆 
戦としての実験でした。 

あまり真似はしないほうがよいからしれ 
ません（うもらいまは lOMHz のままです）。 


図1日シングルエンド型アクティブターミネータ 
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XL/Image で CGA (そのい 

プロジ X クトチ—ム DSGA せっかく発売された高機能レンダラ 「 XL / lmagej を CGA じ活かさない手 

かまたゆたか はない oCGA システムのレンダラとして使ってみよう。でも， CGA システ 

ムのデータをどの程度利用できるのか？ 実用一点張りの緊急レポート0 


はじめに 


すでにご承知のように，イマジカテクノシステムより 
高性能レンダラ 「 XL / Image 」 が発売されました。あのパ 
—ソナルリ ンクスのレン ダラが X 680 X 0 に移植されたと 
いうことで，当チームもたい へん 期待してゎります。こ 
れがどのようなソフトであり，どんなことができるか t 
いった一般り勺な紹介は，化巧号の江口響子さんのレポー 
卜や，付録ディスクに闡する記事などで詳しく解説され 
ていますので，まずはをちらをご乾ください。 

この連載では， 「 XL / Image 」 を使って CGA を作ってみ 
る，というより ， CGA システムの レンダラ（民 END ) の 代わ 
りに使用してみるという実験レポートをゎ厢けします。 
とはいっても，実はまだ手元に 「 XL / Image 」 力ず届いてい 
ません。さてどうなることやらちょっと不をです。 

チェックポイントは，次の3点です。 



1) CGA システムのデータを 「 XL / Image 」 で作辟！させ 
る具体的な方法とをの実用性 

2) 動画を作画させるだけの速度が江||るか 

3) 「 XL / Image 」 の使用により可能 L なる新たな表現 
ここで，あらかじめゎ断りしてゎきます力;'， Ja 下のレ 

ポートは，あくまでも CGA システムの レン ダラとして使 
用した場合の話です。たとえば極端な話，「とてもじゃな 
い力す，実用性はない」と書いてあっても，をれは CGA シ 
ステムの民 END の代わりにするには無理がある i ： いう 
ことです。別に 「 XL/Ima 呂 e 」 が使いものにならないソフ 
卜である！：いう意味ではありません。このレポートは， 
一般的な 「 XL / Image 」 の紹介やテストレポートとはまっ 
たく異なることを念頭に置いて読んでください。 

また，使用したバージョンは巿販されるバージョンと 


は異なるというこ^や，私がまだ 「 XL / Image 」 を使いこ 
なしていないので，正しくない表現があるかもしれませ 
んが，ご了をください。 

データフォーマツ h の種類 

さて， 「 XL / Imagej が屈きました。いちばん気になる 
のが入力するデータのフォー マツ トですが， CGA システ 
ムと似ているのでしよう力、。 

「 XL / Image 」 は，パーソ ナノ レリンクスの レン ダラであ 
り，をのもとになったリンクスというシステムは，もと 
もと大阪大学工学部の大が化生のグループで郎発された 
システムです。当 チーム も，ご存じのように大阪大学 コ 
ンピュータクラブから発生してわり， CGA システムのべ 
—スである CGA 共通規格を檢討したメンバーには，大村 
先生のグループの学生も参加しています。つまり， CGA 
システム 「 XL / Image 」 は，兄弟！：はいわないまでも， 
いとこぐらいの閒係にあるのです。知らなかったですね。 
驚きましたね。 

ということで， 「 XL / Image 」 のフォーマツトも ， CGA 
システムにちよっとパラメータが增えたようなものでし 
よう。まずはサンプルデータを見てみましよう。……全 
が違いますね。まったくわかりませんね。 

マニュアルをよく読んで，勉強すればよいのでしよう 
力 S '， どのみち，このデータを一からエディタで書くのは 
現実的ではありません。さっをく， D 6 GA コンパ'—夕を使 
用しましよう。 

実は，この コンバータ 関連の ツール， 初めは形が ファ 
イ ルのコンパ'— 夕しかなかった のですが， 某方酣からの 
強い圧力により，急き よ アトリビュート， フレームファ 
イノレのコンパ、ー タも作られました。をのため， 「 XL / 


図 1 データのコンバー S 
CGA システム 

コ 、ノバー タ 

XL/Image 


:形状ファイル アトリビュート フレームファイル 


: SUF 2 PPD.X 


ATR 2 CMD.X 


FRM 2 CMD.X 


: PPD ファイル 


コマンドファイル 


画像 ファイル 

し PC 2 D 0 GA.X 

LPC ファイル 
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Image 」 のマニュアルの印刷に間に合わなかったという 
ことで，あまり詳しく解説されていません。ということ 
は，この原稿がマニュアル化わりになるのかも……。 

「 XL / Image 」 で使用するデータファイルと CGA システ 
ムのファイル，をしてコンバータは図1のような関連に 
なっていまず。 

まず， PPD ファイルですカミ，これはポリゴンに間する 
ファイル…… CGA システムの形がファイルに相当する 
ものです。ポリゴンのの形がは SHP ファイルで扱いま 
す力す，とりあえずこちらは関係ありません。 PPD ファイ 
ルと形がファイルの違う点として留意しなければいけな 
いことは，まず， PPD ファイルでは，凹ポリゴンは扱え 
ないというこしをして，1つの PPD ファイルの中では 
法線べクトノレがないポリゴン ( poly , uvpoly ) と，法線べク 
トルがついているポリゴン ( shade , uvshade ) を混在させ 
るこ t はできない t いう2点です。これらの問題につい 
ては，ちゃんと解決策が用意されていまずので，あとで 
詳しく解説します。 

ホに， コマンドフ ァイルですが，これはだいたい フレ 
ームファイルとアトリビュートファイルを合わせたよう 
なものです。アトリビュートファイノレと フレ ー ムフ アイ 
ルが一緒になっているというのは，ちょっと意外なよう 
ですが，ァンビェントの意味をもう一度思い出すし髓 
かに正しいような気もします。 

また，民 END ではオプションで指定するアンチェイリ 
アシング，解像度などもこのコマンドフアイル中に記述 
します。 


データコンバー h の実際(その 1) 

なにはともあれ，一度コンバートして，作画させてみ 
ましよう。最初から複雑なデータを使うと不幸になりを 
うなので，まずは非常に備単なデータで実験してみます。 

サンプルとして用意しましたのは， SAMPl . su に SA 
MP 1. AT に SAMP 1. FSC です（リスト！〜3)。5面か 
ら成る四角錐が，10フレームかけて一直線に動くだけと 
いうシンプルなものです。 

コンバートの手順としては， 

1) FF でフレームフアイルを作ってわく 

FF SAMP 1 

CGA システムのいつもの操作です。 

2) 开み伏フアイルのコンバート 

SUF 2 PPD SAMP 1 .SUF 
と実斤するし 

P SAMP 1 .PPD 
S SAMPl.CMD 
が出力されます。 

3) アトリビュートのコンバート 
ATR 2 CMD SAMP 1 .AT 民 


と実斤すると， 

A SAMPl.CMD 
が化力されます。 

4) フレームフアイルのコンバート 

FRM 2 CMD SAMP 1 .FRM SAMPl.SUF SAMPl . 
AT 民 


DoGA 


と奥行すると， 

SAMPl.CMD 
が化力されます。 

コンバートの作業は上です。とっても備単じゃない 
ですか！ 注意する点としては， 4) のフレームファイル 
のコンパ、ートを実行する la 前に，形がファイル，ァトリ 
ビュートのコンバートを実巧してゎかなければならない 
ことです。 

さて，コンバートが終了すると， 

XLIMAGE 


として， XL / Image を起動させます。をして， 

く SAMPl.CMD 

とする しコンパ、ー トした コマンドファイルを 読み込ん 
で，自動的に10 フレーム 作画を始めます 。 PPD ファイル 
などは指定する必要はありません。 

なわ，コマンドラインから， 

XLIMAGE く SAMPl.CMD 


のように入力ずると， 
XL / Ima がが起動して， 
コマンドフアイルを読 

み込み，作画実行した 
あし終了してコマン 
ドラインに戻ります。 
つまり， REND とまっ 
たく同じ感覚で使用す 
ることができます。 

作画した結果が写貸 
1で，写真2が CGA シ 
ステムによる作画です。 

さて，作画された画 
像は， LPC フアイルと 
なっていますので，こ 
れを CGA システムの 
画像フアイルに戻さな 
い t アニメーシヨンで 
きません。これは， 


リス hi SAMPl.SUF 


obj suf sampl 

{ 



atr teimen 

prim poly ( 

100 

100 

-100 


100 

-100 

-100 


-100 

-100 

-100 


•100 

100 

-100 

atr sokumen 

prim poly ( 

0 

0 

100 


100 

100 

-100 


100 

-100 

-100 

prim poly ( 

0 

0 

100 


100 

-100 

-100 


—100 

-100 

-100 

prim poly ( 

0 

e 

100 


•100 

-100 

-100 


-100 

100 

-100 

prim poly ( 

0 

e 

100 


-100 

100 

-100 


100 

100 

-100 


IJ ス h2 SAM 戶 1.ATR 

atr teimen 

{ 

col < 

(rgb ( 0.00 1,00 1.00 


amb ( 

[ 0.3 ) 


dif 1 

[0.7 ) 

、 

ape < 

[0.B 0.3 0 ) 

1 

atr sokumen 

( 

col ( 

[rgb (1.00 1.00 0.50 


arob { 0，2 ) 
dif ( 0.8 ) 
spc ( 0.8 0.2 0 ) 


ij ス h 3 SAMPl.FSC 


Iframe( fno,1,10 ) 

95 • 39 

fram {light pal(rgb (1 •00 1 •00 1*00 ) -3，00 -2,00 -4.00 ) 
{ BOV ( 350 ¥dlv( -200 • IS0 ■1• 10 • fno )¥ 150 ) 
eye deg( 60 ) 

} 

( mov ( 0 0 - 50 ) target ) 

(mov (000) obj sampl) 

J 

参 endframe 
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LPC 2 D 0 GA SAMPlOOl.LPC SAMPlOOl.PIC 
というように， 1 枚ずつコンバートする必要があります。 
結構めんどうですね（ノ《ッチファイルでもできるけど）。 
もっとよい手をあとで考えましょう。 

データコンパートの実際(その 2) 

ではもうひとつ，をれなりに複雑な形状をコンバート 
してみましょう。 la 前 GENIE などで制作した宇を戦闘機 
です。今回はさらにコックピット周辺にマッピングまで 
施しました（写真3)。形がは X 2. SUF ， アトリビュートは 
GENIE 2. ATR , フレームファイルは SAMP 2• F 民 M で 
す。また，マッピング用の画像ファイルは， FI 民 E . PIC で 
す。 

まず，形がファイルのコンバートが若干異なります。 
SUF 2 PPD X 2 .SUF 
を実行すると， 

P X 2 .PPD 
N X 2 .PPD 
S X 2 .CMD 

の3種類のフアイルが化力されます。この 「 N _ X 2 • PPDj 
というのは，法線べクトルがついたポリゴンのファイル 
です。先にら述べたように PPD ファイルは，法線べクト 
ルカミ'ついていないポリゴン ( poly , uvpoly ) し法線べクト 
ルのあるポリゴン ( shade , uvshade ) を混在できないため， 


このように自動的に2つのファイルにか類してくれるわ 
けです。ファイル数が增えますカミ'，フレームフアイルを 
コンバートするきや，作画する！：きも特にをれを意識 
して操作する必要はありません。 

また， PPD ファイルは，凹ポリゴンを認めませんの 
で， PPDCVX . X によって，凹ポリゴンを複数の凸ポリコ、' 
ンに変換してやる'必要があります。この X 2. SUF に凹ポ 
リゴンがあるかどうか定かではないです力 3 '，ない t 断言 
できなければこの化理を実行するべきでしょう。 
PPDCVX P X 2 .PPD 
PPDCVX N X 2 .PPD 

とします。この場合，それぞれのファイルを 才ーパ'—ラ 
イ ト することになります。別のファイルに出力すること 
もできます力す，をの場合，ファイル名が異なるため，フ 
レー ムフアイルのコンバートの 際に不都合が生じてしま 
います。 

さて，アトリビユート， フレーム ファイルの コンバー 

卜は，まったく同じ要領でず。 

ATR 2 CMD GENIE 2. AT 民 
FRM 2 CMD SAMP 2. F 民 M X 2 .SUF GENIE 2. 
AT 民 

しかしこれだけではいけません。マッピング用の画 
像ファイルも LPC フアイルにコンバートする必要があ 
ります。^ころ力;，図1のとゎり， LPC フアイルを CGA 
システムの画像ファイルじコンバートするプログラムは 



写真3 XL / Image じより作画した宇宙戰關機 


写真4 CGA システムじより作画した宇宙戦關機 




あっても，をの逆はありません。どうしましよう。 

仕方がないので， LPCSAVE . X を使います。まず， 
SLIDE で FIRE . PIC を表示して わいて， 

LPCSAVE FIRE.LPC 〇 〇 256 256 
とします。このプログラムは义ぞどおり，画面に表示さ 
れている内容を LPC ファイルに七ーブしてくれます。 

書式は， 

LPCSAVE 保存ファイル名 X 始点 Y 始点 

X 大きさ Y 大きさ 
です。ですから，マッピング画像のサイズが512の場合， 
X ， Y の大きさを512にしてください。 

の J : でコンバート作業はできました。 

XLIMAGE < SAMP 2 .CMD 
で実行させた結果が写真3 ( SAMP 2_ XL . PIC ) です（ただ 
し， この 写真は，後述のアンチエイリアスを斤っていま 
す）。 最後に LPC 2 DOGA で画像 ファイルにコンパ、ー トし 
て終わりです。 


出力画像の違い 

通常，レンダラが異なれば，質感が異なるのは当がと 
して，表示される位置などにも微妙に差が出ます。これ 
は，レンダリングアルゴリズムが異なるのに加えて，透 
視変換の方法が違っていたり，ハイライトゃ点光源の減 
衰を表現する式が異なるのが原因です。 

ということで，皆さんも21ぺージの Graphic Gal 
lery の画像をよく比べて見てください。ひと言でいうし 
ほとんど同じです。誌面上の写真で差が化るのは，ハイ 
ライトのつき方だけでしよう。これは ， CGA システムが 
グー ロ ー シェーデイング なのに列*して， XL / Image はフ 
オンシェーデイング だからです （コラム 参照）。 

ただ，戦關機のコックピット部分の質感が若干興なり 


ます。 XL / Ima がの場合，半透明を表現するときは，レイ 
トレース間速のノ《ラメータをいろいろ与*えない^いけな 
いのでず。この問题は少し雛しいので，米巧号に先送り 
します。 

次に，2 っの 画傑データを重ねてみても，表示位載な 
どはほぼ同じです。1カットの中に XL / Image の画像し 
CGA システムの画像を';昆在させると，さすがに，ピクッ 
と動いた感じになります力':，ここまで一致するとは少々 
驚きました。ただ，アンチエイリアスを実斤しない場合， 
XL / Image の出力画像は， CGA システムより，少しも•に 
表示されています。つけいっても，をの差は1ドット W 
下で，斜ぶのジャギーの出方が違うという程度です。こ 


DoGA 


れは， XL / Image のアンチエイリアスのアルゴリズムの 


問趣だと思われます（コラム参照)。 

あと，ディザリングアルゴリズムが異なるので質感が 
少し違うのですが，問題になることはほとんどないでし 


よ 


ちょっと困ったことは，このコンパ'—夕で作られたコ 
マンドファイルでは，化力される LPC ファイルは，256の 
解像度の場合，内容に関わりなく 263 K バイトになる！：い 
うことです。これでは，巧な夜な作画させようとしても， 
すぐ ディスクが いっぱいになってしまいます。この I 孙題 
については， あ！： で直接 CGA システムの 画像ファイルを 
出力する方法を検討してみましよう。 


るファイルの中身 

CGA システムの各フアイルをコンバートして作画す 
るだけでは， XL / Ima がの実力を発禪できないど ころか、 
アン チェ イリアスがかかった画像すら作画できません。 

をこで， XL / Image の各フアイルの中身を舞てみましよ 
う。上記の SAMP 1 をコンバートしたフアイルが，リスト 


グー□一とフォン 


まず CGA システムの REND が巧っているグー 
ローシェーデイングとは， ポリゴンの頂点が何 
をになるかピけを計をするというアルゴリズ厶 
です。ほかの部みのをは，こっちがホであっち 
が靑なら，その真ん中は紫だろうってな感じで， 
いい加減じ補問しているだけです。 

それに巧して， X し/ Image が巧っているフオン 
シェーデイングとは，すべての場所で.ちゃん 
と法線などじ基づいてそこが何をじなるか計ち 
してポめています。 

当然ですが，フォンのほうが作画時間が何倍 
もかかります。しかし，作画時間をかけるだけ 
のメリットが2つあります。 I つは，ハイライ 
卜がハッキリ出る，また言い方ををえると点光 
源の効果が出やすいということです。典型的な 
ケースとして，写真 A と写真 B をご！！ ください 
( A 力 《 XL / Image , B が CGA システ厶）。しかしこのメ 
リツトが，実隙に CGA 作品を作るうえで，そんな 


じ大きな差となるケースはそれほど多くないで 
しょう C 

それよりも大きなメリットといえるのは，さ 
らじ离度な表現じつながるという点だと思いま 
す。すべての位置でちゃんとま線計算などをし 


ているため，バンプマッピング.環境マッピン 
グ，峽り么みなども可能なのです。 

これらの表現は， グーローシエーデ イングを 
前提としている REND じは，ホしてできないこと 
です。 
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4 〜 7 です。なゎ，を巧の在端にある「数字：」は，解 
説のためにつけた行番号です。 

1)N_SAM 戶 1. 戶 PD 

まず，ポリゴンデータである 「 N _ SAMPl . PPD 」 （リ 
スト 4) ですが，1〜7行•のヘッダ記述は，データ領域を 
確保するためじ，面数や総頂点数などを記しています。 

9〜12巧の solid は，要するじをの下の part , vertex , face 
の ID (各行の左端についている数字）が1から何番まで 
を使っているか！：いうこ I :です。 

13〜16巧の part は，アトリビュートが同じポリゴンを 
グループ分けしていまず。14巧目は，下の face ののの1 
〜しつまり1だけが間じアトリビュート，15巧目は2 
〜5の4面が同じアトリビュートのグループだというこ 
とです。 

18〜24巧の vertex は頂点の座標値を，26〜32斤の face 
は vertex で示した項点のどれとどれを結んでポリゴンと 
するかを頂点のので表現しています。なぜ'，このように 
頂点！：をの連結情報を分ける力，いえば，たとえばある 
頂点を4つの而が共あしていた t すると（図2)， CGA シ 
ステムの場合，をの頂点を4回透視変換します力5 '， PPD 
ファイルのフォーマットでは，透視変換が1回ですも、力， 
らです。 

とまあ，をういうフォーマットなのですカミ，これをェ 
ディタだけで一から作るのは大変でしようね。できるだ 
け，いじりた•くないファイルといえるでしよう。 

の S _ SAMP 1 .CMD 

ポリゴンデータが コンパ'— 卜される^きに生成される 
「S SAMPl . CMD 」 （リスト 5) は，いったい何が書かれ 


ているのでしよう。……わかりませんね。たぶんアトリ 
ビュートとの関連について記述しているし思うのですが， 
これを解ネ斤するにはちょっと時間がかかりをうです。と 
りあえず，あまり重要をうではないので，飛ばしましょ 

う（スン マ セン ）0 

3) A _ SAMP 1 .CMD 

アトリビュートファイルをコンバートし たのが 「 A _ 
SAMP 1. CMD 」 （リスト 6) ですカミ，これは簡単！ 一目 
瞭然， CGA システムとほとんど同じです。アンビエント 
やディフューダの値が3つずつあるのは，民 GB ごとじ設 
定ができるこ！：を意味します ( CGA システムでもできる 
けど）。スぺキュラーに閒する見惯れないパラメータとし 
て 「 spclj があります力す，この第2成分と第3成々は通 
常同じで，ハイライトの広がりを表していよす。ァトリ 
ビュートスぺキュラーの第2成分 t 同じな目です力3'，計 
算式が異なるので，違う値になっているわけです。 

4) SAMP 1 .CMD 

さて，いちばん重要なのが，フレームファイルをコン 
バートした 「 SAMP 1. CMD 」 （リスト 7) です。単にフレ 
ームファイルの情報じ[外に，アンチエイリアスや解像度 
を指定するという民 END のオプシヨンの情報もここに 
入っています。 XL / Ima がの豊富な表現を利用するとき 
も，このファイルをもとに，いろいろ蕾き加えまず。 

し2行目は，外部ファイルをインクルードすること 
を意味します。4，5斤目は rob し root 」 で記述される物 
饰:を， 「 camera 」 で記述される視点から見たところを作画 
する！：いう意味です。つまり， コマンド ファイル中には， 
複数の視点を記述してわいて，この 「 select 」 で選択する 


アンチエイリアス 


CGA システムと XL / Image では，アンチェイリ 
アスのアルゴリズムが若干異なります。 

まず， CGA システ厶の場合.广 / A 」 オプション 
をつけないと （「/ AI 」 でも同じ）アンチェイリ 
アスがない状態であり，るピクセルじついて， 
その中'。のををポめてそのピクセルのをとしま 
す。 「/ A 2」 のときは， I つのピクセルを縦横2 
み割し，4倍のオーバーサンプリングをして， 
その平巧のををそのピクセルのをとします。「/ 
A 3」の場合，縦横3み割して，9倍のサンプリ 
ングじなります（図 A )。 

これに巧して XL / Image は，図 B のようにアン 
チ0の場合，ピクセルの巧ん中ではなく左上の 

図 A CGA システムのアンチエイリアス 


位®のをを求めています。 

次に，アンチ1の場合，4隅のををボめて平 
巧化します。これは一見 CGA システ厶の 「/ A 2」 
じ相当しているようじ見えますが，それは錯覚 
で，アンチエイリアスではありません。なぜな 
ら . 4隅のをというのは隣のピクセルの色であ 

り，その平均化とは，ををぼやかしているだけ 
で，オーバーサンプリングしているわけではな 
いからです。それが証拠に，アンチ I じしても 
作画スピードは変わりませんし，画質も向上し 
ません。 

アンチ2の場合は，隣のピクセルと比較し， 
をがほとんど同じだったら問題なしとし，もし 


その差が;おしかった場合，図のようじ5力所の 
位®のをを求め，平巧化します。つまり5倍の 
才—バーサンプリングです。 

さらに.アンチ3では，先ほどの5力巧のを 
の差が激しかった場合，さらに因の4力所をサ 
ンプリングします。このアンチエイリアスは ， C 
GA システムより賢く，画質も若干よくなります。 

CGA システムの場合， 「/ A 2 j が標準的なアン 
チエイリアスといえるでしよう。 XL / Image でこ 
れじいちばんおいのは，やはリアンチ2だと思 
います。ということで，画質テストと速をテスト 
は，どちらもじパラメ ータを2の状態で実験し 
てみました。 


図 B XL/lma 宫 e のアンチエイリアス 
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こ^:ができるわけです。をれがどういうメリットなのか で作幽しています。 

はわかりません。 

7〜10斤の 「 globa しは，民 END のオプションのような 
な目を果たしています。7斤目はアンチェイリアスの指* 

定，8斤目は作画中のメッ七ージの表示，9行目はェラ 
一が発生したときの対応，10巧目は背景の指定です。 

13〜25巧が視点，注目点の設定です。作画解像度の指 
まや，ファイル出力名もここでち•えています。 

27〜33巧•で，作願する物体，つまり4巧回の rob し root 」 

の内容を記述しています。 


DoGA 


しかし，今回は四角錐が 
1つだけのはずなのに， 
「 object 」力《3つもありま 
す。なぜかというと巧点 
し obj _ l ) ゃ注目点し ob し 
2) ら， 「 object 」 とみなさ 
れるからです。また，有 
効！:なる光源む記述され 
ています。アン ビエ ント 
h 1つの光源 t して別に 
指定されるところが雨白 
いですね。 

34〜％行では，先ほど 
有効にした 「_ ob し3 」 t 
は， 「 samplj のことだと 
指定しています。をして 
「 samplj の具体的な巧容 
は， 「 S _ SAMP 1. CMD 」 
ゃ 「 N _ SAMP し PPD 」 

といった別フアイルに記 
述されます。えらく遠回 
しな指定ですね。 

37〜40巧•は， 「_ ob し2」 
っまり注目点の位證情報， 
同様じ41〜44巧は, 「_ ob し1」 
つまり巧点の位置償報を 
記述しています。 

45〜48巧は，アンビエ 
ントの具体的な内容です 
が 、光源の種類がアンビ 
エントということじ1外指 
定する内容はないので， 
中身はありません。をれ 
にがして49〜54斤の平斤 
化線は，光源の種類，色， 
位置，向きなどの情報が 
記述されています。 

をして，これだ'けの•隋 
報を全部用寇して57斤目 


U ス S 4 N SAMP 1 .PPD 


REND 並みの表現 

CGA システムのレンダラと して XL / Image を使用す 
るなら，まずは最低限， 民 END で表現できる程度の こと 
を実現できるようにしましよう。 

U 下，上記の 「 SAMPl . CMD 」 （リストア）を例にとつ 
て解説します。 

図21点を4面が共有 


solid 

1 

vertex 

5 

part 

face 

2 

5 

f 打 ode 

16 

end 


aoLld 


1 

/V 

end 


part 


1 /f 1 

1 

2 /f 2 

5 

end 


vertex 



2 

3 

4 

5 

end 


5 /P 12 パ 


100 . 000000100.000000 - 100.000000 
100.000000 - 100.000000 - 100.000000 

- 100.000000 - 100.000000 - 100.000000 
- 100.000000 100.000000 - 100.000000 

0.000000 0 . 000000100.000000 



face 


U ス h 7 SAMP 1 .CMD 


5 

end 


12 3 
5 12 
5 2 3 
5 3 4 
5 41 


U ス K 已 S SAMP 1 .CMD 


global 

create 

aide 

object 

object 

close 


aide-free on 

object default sampl 
both 

_p し aampl 

_p2_8a 田 pi 


create object default _p し sampl 

surface tei 田 en 
geometry _pl_aa 田 pi 
smooth off 

close 

create geometry ppd _p し sampl 

file-name p—sampl.ppd 

part 1~1 

close 

create object default _p2_aa 田 pi 

surface soku 田 en 
geometry _p2_sa 田 pi 
smooth off 

close 

create geo 田 etry ppd _p2_aampl 

file-name p~sampl.ppd 

part 2 2 

close 







39 

田 ov 

0.000000 0.000000 -S 0.000000 






40 

close 







41 

create 

object default _obj~l 

小 B A SAMPl 

.CMD 



42 

43 

;eye 

田 ov 

350.000000 -200.000000 150.000000 






44 

close 







45 

: ライト 


1 

create surface 

default 

tei 田 en 


46 

create 

light default _amb 

2 

rgb 

U. 000000 

1.000000 

1.000000 

47 

type 

ambient 

3 

ambient 

0.300000 

0.300000 

0.300000 

48 

close 


4 

diffuse 

0.700000 

0.700000 

0.700000 

49 

create 

light default _ligh し 1 

5 

specular 

0.800000 

0.800000 

0.800000 

50 

type 

parallel 

6 

spcl 

1 0.130714 0.130714 

51 

rgb 

1.0000001.000000 1.000000 

7 

close 




52 

pos 

0 0 0 

8 

create surface 

default 

sokumen 


53 

tar 

-3.000000 —2, 000000 -4.000000 

9 

rgb 

1.000000 

1.000000 

0.500000 

54 

close 


10 

ambient 

0.200000 

0.200000 

0.200000 

55 

error-Init 


11 

diffuse 

0,800000 

0.800000 

0.800000 

56 



12 

specular 

0.800000 

0.800000 

0.800000 

57 

view 


13 

apcl 

1 0.174738 0.174738 . 

58 



14 

close 




59 

；tt FRAME 2 

本本 t 


a_8a 田 pi.cmd 
8_Ba 田 pi.cmd 


select 

select 


object 

camera 


obj_root 

camera 


global 

global 

global 

global 


antialias 

verbose 

error 

background 


2 

off 


;»» FRAME 1 拿*拿 

create camera default ca 田 era 

po8 000 

tar —100 

direction +z 

pos-coord _ob.i 1 

tar—coord _obj_2 

perslen 1.732046 

proj-offset 0 0 

proj—size 256 256 

rend—offset 0 0 

rend—size 256 256 

image sa 田 plOOl.lpc 

close 


create object 

object _obj_3 
object _obj_2 
object _obj_l 
light amb on 
light — 

close 
create 

object 

close 


default obj_root 


_ligh し 1on 

default 


object 

sampl 


create 

target 


.obj_3 

object default _obj_2 


W 下を W 
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1) アンチエイリアス 

7斤 固の 「global antialias J で指をします。0ならア 
ンチ なし，1はあまり惠味はなく，2が CGA システムの 
「/ a 2」 に相当します。特に画質を傻化する場合は3にし 
ます。通常は2でよいでし よう。アンチェイリアスのア 
ルゴリズムについては，コラムをご I 錠ください。 

の 高 解像度 

256X256 ではなく， 512X512 の解像度の幽像を作画し 
むい場合は，21，23巧封の ^proj size」，「rend size」 を 
U 下のように变更します。 


20 : 

proj-ofiset 

0 0 


21: 

proj-size 

512 

512 

22 : 

rend-offset 

0 0 


23 : 

rend-size 

512 

512 


「- offset 」 というのは，關圃の左上の座す架です。 「- size 」 
ば画面の大きさであって，画雨右下の座標ではありませ 
んので，「511」 t 閒違わないでください。 「 projj と 「 rend 」 
の違いはあまり気にしないで， i にかく両方普いてわけ 
ば問題ありません。 

3) 出カファイル名の指定 

民 END でいうところの「/〇」オプシヨンです。化カフ 
ァイル名を設定しているのは， 

24: image samplOOl .Ipc 

の行です。ですから，この斤の最後のファイル名を書き 
換えれば，好きな名前で化力できます。 

4) CGA システムの画像出力 

LPC フアイルは，大きくなるうえにコンバートしない 
と HANIM で アニメー シヨンできません。をこで ， CGA 
システムの顾像ファイルを直接化力するこ i ： を考えてみ 
ました。 

まず， LPC ファイルを化力しないように，化ほどの1 
巧， 

24 : image samplOOl.Ipc 

を削除します c 

次に，画像ファイルの化力ですが，57斤目の 「 view 」 
によって，駒面に作画しますので，この闕圃を CGA シス 
テムの SAVE で七ーブしてやればよいのです。 



写真5 XL/Image じよる 作画例 


コマンドフアイノレは， 「 sh 」 というコマンドで， CGA シ 

ステムや Human 68 k のコマンドが使用できます。うまく 
すれば，バッチファイルのような使い方もできます。 

58 : sh save /u /I samplOOl 

という 1 斤を加えます。すると，作画したのち，通常の 
民 END のように， samplOOl . pic を化力するようになりま 
す。 「/ U 」 「/しというオプションをつけたのは，512の画 
而の左上4分の1の256の風而をセーブするからです。 
512の画像を作画させる場合は必要ありません。 

日）背景合成 

背景合成とは，民 END の 「/ h 」 オプションのように， 
別に用意した画傑と合成させながら作画する機能です。 
まず，背景合成の指定は， 

create volume background back_l 
grad-type image 

file-name * 本本 . Ipc 

close 

というような r 义（クラス）を適当な位置に設けます。次 
に， 


10 : global 

background 

off 

10 : global 

background 

on 


に書き換えます。 

をして，6斤口の位顧に， 

6 : select background back_l 

を書き加えて完成です。 XL / Image の背景合成では，作画 
する画傑と背景画像の縦横のピクセルがまったく異なっ 
ていて扛可能です。しかしそんなこ t をする機をはま 
ずないでしよう。 

じ[上で，民 END の機能はほとんど網羅したことになり 
ます。強いていえば， XL / Image では星空の自動発生など 
ができません力す，これらはおまけであり，レンダラが本 
米持っていなければならない機能ではありませんので， 
これは比較の対象外でしよう。 

をの他，多関節構造体，空気遠近法，点光源といった 
機能は，なんの修正もなく，データをコンバートするだ 
けで実行することができます（写黃5，6)。 



写真6 CGA システムの REND じよる 作画例 



作画速度の比較 

データのコンバートの次の 問題は，作画速度です。ず 
ばり，実測した侃は，表1をご党ください。 

サンプルデータは，あまり特殊なケースではなく，よ 
り実用に近いデータということで， GENIE の戦脚機 （マ 
ッピングあり）を1機 ( FIGHTER ) し 霧の中のお数の巧 
や街頭の画像 （ FOG ) を採用しました。これらは， CGA シ 
ステムの データを コンパ'—卜 したデータであり，球など 
もポリゴンで作られています。球などは2次 [iir 肺‘を使っ 
ていないので， XL / Image に若干不利かもしれません 力す， 
CGA システムの REND の 化わりに使用する t いう のが 
今回の主題ですので，ご了承ください。 

作画の条件は，民巨 ND のオプションが 「/ A 2」「/ G 」 「/ 
DE 」， つまりアンチエイリアス2 倍， スムース シェーデ イ 
ングマッピングあり，誤差拡散ディザありです。 XL / 
Ima がは，アンチェイリアスを2にしむだけです。これで 
ほぼ同じ画質になります。ただし，民 END はグーロー， 
XL / Image はフオンという違いはあります（コラム参照）。 

結論をいえば， XL / Image の作画時間は， R 巨 ND の5 
〜6倍ということになります。もっとも，画像の内をミや 
機種，コプロのお無などの条件で値はかなり違います。 

この5〜6倍という速度差ですが， CG にあまり詳しく 
ない人は XL/Image は遅いという誤解を抱くでしよう。 
しかしちゃんとグーローとフオンの違いを理解してい 
る人なら，これはなかなかのもんだとわかるはずです。 
私は，先月号の嚮子さんのレポートの「レンダリング時 
閒が3時間日2分37秒」というのを見て，正直な話，こり 
ゃ CGA には使えないかなあし晋、っていました。しかし， 
今回使用してみた感想としては，少なくとも X 68030 でコ 
プロもあれば，たいてし、の圃像を数分で作画してくれま 


表1作画速度テス h 


作画内容 ： FIGHTER 


機種 

コプロ 

REND 

XL/Image 

比率 

X 68030 

あり 

18秒 

78秒 

4.33 倍 

X 68030 

なし 

28秒 

206秒 

7.36 倍 

X 68000 XVI 

あり 

60秒 

480秒 

8.00 倍 

X 68000 ネ刀代 

なし 

120秒 

790秒 

6.58 倍 


防 GA 


作画内容 ： FOG 


機種 

コプロ 

REND 

XL/Image 

比率 

X 68030 

あり 

44秒 

152秒 

3.45 倍 

X 68030 

なし 

62秒 

29 M 少 

4.74 倍 

X 68000 XVI 

あり 

1 16秒 

720秒 

6.21 倍 

X 68000 ネ刀代 

なし 

272秒 

1284秒 

4.72 倍 


すので，十分実用性がある速度だと思います。 

おわ0に 

U 上，今圃の結論は， 

1) コンバート作業は予想の Jl に簡単で，たいていのも 
のがコンバートできる。ただ，アンチエイリアスなどは， 
若干の修正を加える必要がある 

2) 作が I 速度は，民巨 ND より数倍遅いが，フォンである 
こ t を考えればかなり速い 

I :いうことになります。 

残念ながら，3つほのチェックポイントである XL / 
Image ならではの表现については，ページの都合で次|リ1 
となります（本当は，まだ使いこなしていない）。コラム 
で^嘗きましたように，数倍の作画 R 本閒をかりてらフォ 
ンシェーデイングを使うメリットは，これから真伽を発 
す軍します。ということで，次回をわ楽しみに。 


る読者連絡事項 


♦ CGA コンテスト応お締め切り迫る 

すでじご存じのようじ，第7回アマチュア 
CGA 〕 ンテストの締め切り力<12月31日じ迫って 
ます。応募者の皆さんは，ラストスバートがん 
ばってくださし、。また，昨年同横，イントロダ 
クシヨンのコーナーでは，数カットしかない作 
品や予告編，未完成作品なども紹介する予定で 
すので，そういった作品もお待ちしています。 

<募集作品> 

イま用機種，ソフトは問いませんが辭止画は基 
本的に不可です。応募形態は基本的にビデオテ 
ープとなります。 

<募集部門〉 

一般部門，1カット部門，4カット部門 
<応募方法> 

まずコンテスト孽務局まで「応募票」を請求 


し，必要事項を記入のうえ，作品とともに郵送 
してくた•さい。なわ，応募作品の返却は巧いま 
せん。 

く問い合わせ先> 

干533大阪府大阪巿東淀川区淡路 5-17-2 
篤コーポ102号室プロジェクトチーム D 6 GA 
「アマチュア CGA コンテスト 事務局」 
•巧 助会員申し込み締め切り迫る 
を地でバラバラに CGA のま動をしている人た 
ちのつながりを作ろうということで，プロジェ 
クトチーム D 6 GA の資助会員の名簿を作ろうと 
いうお知らせを，バージョンアップサービスの 
際にいたしましたが，現ホのところ応募者がか 
なくて名簿を発巧できない状態です。 

たぶん皆さんおちれになっているのだと思い 
ますが，締め切りは12ち31日ですので，マニュ 


アルの申込畜じ必要事項記入のうえ，早めに送 
ってくた'さい。 

♦バージョンアップ発送終了 

わかげさまで， CGA システム 2. Z のバージョン 
アップは.大きなトラブルもなく，すべて終了 
いたしました。万が一まピ届いていないという 
方がいらっしゃいましたら，郵便振替の搜えの 
コピーを;’おえて当チームまでご連絡ください。 

また，义下の方が転居先不明で戾ってきまし 
た。 

-茨城県勝田巿 内田様 

•神奈川県川崎巿佐藤様 
さらに，不在•保管期間経過のため戻ってき 
た方も数件あります。当方としては，これが上 
の処歷はとれませんので，救済を希望されるの 
でしたら，ご連絡ください。 
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LIVE in 

X 郎邮日 • Z-MUSIC 

Ver . g . O + PCM ^ 

© COMPILE/LMS Music 1994 

ぷよぷよ 

Tukamoto Masami 

塚本雅己 

グ S 子 s ジムノぺディ NQ1 

XB 8000- Z-MUSIC 

Ver 2 •日用 ( SC -55 対応） 

PRIME 

Do ! Jun 

± 井準 

新しい年とともに，このコーナーを 「LIVE in ’9日 J となりました。今年はどんな作 
品が尝場ずるでしよラか。巧づくりの気分も一新して，常連さんも初挑戦者もがんば 
つてくださいね。入力専門の人を，感想などお待ちしていまず。今年ちよろしく。 


やったなあ一，ぎよえ一ん 

今巧の1曲回は，嫁本氏作の「ぷよぷよ」 
のテーマです。オリジナルから大幅にグレ 
ードアップしたサンバ調のリズムカ;，聴く 
ものをウキウキさせてくれます。リストを 
見るとサクサクっと作ってしまった感があ 
ります力す，ナカナカの完あ度といえるでし 
J ： ラ0 

演奏には PCM 8 .X tZ - MUSICver .2• 0に 
村-席の PCM データが必要です。 

をして，この曲の演奏には2つの ZPD を 
用意しなければなりません。ひつは今回 
リスト掲載されている ZPD 作成用 CNF フ 
アイルです。をして^うひとつは Z-MU 
SICver 2.0 のディスク1に収録されている 
STD _ SET.CNF です。 

この両方を， 

A>ZPCNV filename 
として ZPD を作成してください。 

Z - MUSICver .2. 0にはこのほかにも CNF 



>たよ-だよ 

82 Oh!X 1995.1. 


ファイルがありますので，興味のある方は 
参考にしてください。 

なわ，今回この「ぷよぷよ」のテーマで 
使用されている STD _ SET . CNF ( ZPD ) は 
最^基本的なリズムキットですので，ハー 
ドディスクに保存してわいて損はないでし 
ょう。特に，試:験的に曲を作る場合などは 
新たに ZPD を作り起こさなくても，これさ 
えあればだいたいこ^足りるでしょう。 

基本的ならのは揃っていますので，曲の 
制作の最終段階で，リズムキットを元に才 
リジナルの ZPD を作る……という手法が 
効率的でいい思いますよ。 

現代リズムに避適ずるサティ 

2曲目はちょっと変わっています。きわ 
どい和音と独創的なリズムが特徴のサティ 
のピアノ 曲， これの グルーヴ ィ ー アレンジ 
バージ ョンをわ届けしちゃいます。クラシ 
ック音楽ををの時代時化に流行-しているお 



サティ：ピアノ作品集 


態へアレンジする試みは1 吐界中で巧われて 
きました。日本ではクライズラー&カンパ 
二一似下 K & K ) などが有名ですね。 

でら，こういうアレンジ曲は原曲のあら 
たな魅力を引き出しているケースとをうで 
ないケースがあります。 K & K の「亡き王女 
のためのパヴァーヌ」は素峭らしいアレン 
ジですカミ，同じ K & K の「ューモレスク」は 
ちょっ t やりすぎって感じです。 

今回褐載する稲田/巧海両氏の共作によ 
る「ジム ノぺデイ N 0.1」 はやりすぎない程 
度の，実に聴き'じ、地のよいアレンジで好感 
がらてます。あの，葉から朝つゆが滴り落 
ちるような静かな曲力《，なんコクのあ 
る グルーヴに 変身しているさまは， 一 聴の 
伽做;ありです。もうちょっとベースライン 
を他パートと絡みあうように刻んでらよか 
ったと思いますが。 

演奏には PCM 8 .X と ZPD 作成のために， 
Z - MUSICver .2.0 ムックに収録されている 
PCM データが必要になります。 


the squab 巨 



R . E . S .0. R-T 



















さわやかフュージョンでリフレッシュ 

今巧傲後は T - SQU A 民 E 川11発表当時は 
THE SQUARE ) CD 「 PRIME 」 です。作者 
の止か氏はこの曲に大変な思 L 、入れがある 
をうですが，なるほど火変よくできていま 
す。パート別に聴くと確かにメロディやバ 
ックパートの一部，リズムの音色（これはし 
かたないですが）の感じ力 CD とは逮うので 
す力す，をパートまとめて聴くとまったく異 
和感はありません。’ 

I リスト1ぷよぷよ 


奠をいうしこの曲はほかにも数人から 
力’投稿されていました。をんななかで扛上 
が氏の作品は，いちばん各楽器の演奏がバ 
ランスよくミキシングされていて，とても 
いい仕_1•.力':りをみせていました。をこで， 
文句なしにす巧用 t なったのです。 

エフエクタの設まも完璧， DTM では雛 
しい！：されるギター ソロ もカツコよく決ま 
っています（ちょっとハーモニクスがくど 
い気らしますカリ。 

满葵には SC -55 系 GS 音源が必要です。こ 
ちらで試してみたところ SC -55/ SC -55 m 


kll 両方で正常な满奏を赚認しました。内蔵 
音源は使用していないのでミキサーなどは 
不嬰です。 

リストは途中までがち込めばをこまでの 
金パートが演奏される形式です。止ホ氏も 
いっています力5'，入力と試聴を交互に繰り 
返せば入カミスを発見しやすし入力する 
側にっては親切な記述方式^いえます。 

データの記述には，人それぞれのスタイ 
ルがありますカミ，長めの III ! のリストには， 
こういった書式が向いているかむしれませ 
んね。 （ Z . N ) 
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rf+f+f+f+f+f+4 >b4<eg+4f+4. 
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rf+f+f+f+f+f+f+ g+4f+e4dc+d 
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1:216a ： 1 / 27 ル節閒 
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<df+4f+4f+4f+> 

9 

.adpcra 

block- 

.data 

=STD SET.ZPD 
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.adpcm block- 

data=PUYO.ZPD 
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raaaaaaa b4ag+4g+4. 

11 
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raaaaaa4 g+4g+g+4f+4. 
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(i) 
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raaaaaaa b4ag+4g+f+g+ 
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al g+4.a4.f+4 

14 






/ 68SND.ZMS か . 6 持ってくればよい 

91 


al g+4.a4.f+4 

15 

(v8.0 







92 



16 

/ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD AMD PMS AMS PAN 


93 



17 


58, 

15, 

2, 0 

,210, 0, 0, 0, 0, 3, 

0 

94 

(t3,6) 1：14 aabb<ccc+c+ ddf+f+ddee ：| 

18 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL KS ML DTI DT2 

AME 

95 



19 


31, 

13, 

1 

4 

15, 41, 2,15, 3, 0, 

0 

96 


1:3 ddeef+f+g+g+ eef+f+g+g+bb:| 

20 


31, 

20, 

5 

,15 

,14, 57,1,13, 7, 2, 

0 

97 


f+f+f+f+f+f+f+f+ ddddeeee 

21 


20, 

10, 

1 

, 7 

1 8• 3 51 11 3• 7, 01 

0 

98 


f+f+f+f+f4f+f+f+ dddddddd 

22 


23, 

5, 

1 

. 7 

1 15| 01 0,1, 3, 01 

1) 

99 



23 








100 



24 





. 

/ 68SND.ZMS かち待ってく 

ればよい 

101 

/ Melody 

25 

(vlO.O 







102 

{t4,5) rlrlrlrl 

26 

/ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PHD AMD PMS AMS PAN 


103 


1 : o5 

27 


3, 

15, 

0 

, 0 

. 0» 0. 0. 0, 0, 3, 

0 

104 


1 : r8c + 4>ab4ab<ddc+>bab4.< r8c+4>ab4ab f+f+ed&d2 

28 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し KS ML DTI DT2 

AME 

105 


e<e4>e<e4>e<e> e<e>e<e4e>e4 e<e4>e<e4>e<e 

29 


31, 

14, 

1 

， 10 

1 10, 421 0 1 6, 61 01 

0 

106 


11>e<eeeeeee 

30 


31, 

5, 

0 

， 10 

• 6, 26, 0, 0, 4, 0, 

0 

107 


: 112>e<e4e4e4e 

31 


31. 

2, 

4 

• 6 

1 11 321 01 01 41 01 

0 

108 



32 


28, 

1, 

6 

, 8 

• し 0i 0 , し 31 01 

1) 

109 


rdddddd 过 e4dc+4>b4. 

33 








110 


<rdddddd4>g+4b<e4d4. 

34 






/ なち込もう！ 


Ill 


rddddddd e4dc + 4 >bab 

35 

(v71,0 







112 


<c+1 >b4.<c+4.>a4 

36 

/ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD AMD PMS AMS PAN 


113 


<c+l >b4 ， <c+4 ， >a4 

37 


6 し 

15, 

0 

•1 

•2, 0, 0, 0, 0, 3, 

0 

114 



38 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し KS ML DTI DT2 

AME 

115 



39 


18, 

7, 

5 

• s 

, 2, 28, 0, 2, 0, 0, 

0 

116 

/ Snare & Bass Drm. 

40 


31, 

2, 

5 

, 7 

,2, 3, 0,1, 0, 0, 

0 

117 

(t9) 

1 16o2 

41 


3 し 

2. 

5 

, 7 

•2, 2, 0. 2, 0, 0, 

0 

118 


c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cdcdccd8c8 

42 


20, 

10. 

5 

, 7 

,10, 21 0, 4• 01 01 

0) 

119 


c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cd cd8c<cc>ba 

43 








120 


1 : 

44 








121 


1:2 c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cdcd8cddcc 

45 

(ro し 1024 )(aFMl ,1 ) 



(m2, 102*1) (aFM2,2) 


122 


c8c8 过 8 cdcdccdScd c8c8d8cdcd8c<cc>ba : | 

46 

(m3, 1024) (aFM3,3) 



(m4, 1024) (aFM4,4) 


123 


1 : ccccdccdcdccdccd cdccdccdccdcdccc : | 

4 7 

(ra5, 1024) (aFM5,5) 



(m6, 1024 )(aFM6,6) 


124 


: 1 

48 

(m7• 1024 )(aFM7,7) 



(m8,102-n (aFM8,8) 


125 


1:3 ccc8 d8c8 c8cc dcc8 cede c8cd eded c8dd : | 

49 








126 


1 : c8dc eded cede dcd8 cedd cdcc dded cede : | 

50 

(m 9, 1024 )(aADPCMl, 

9) 

(mIO, 1024 )(aADPCM2, 10) 


127 



51 

(mil ,102" UADPCMS, 

11) 

(ml2,1024 )(aADPCM4,12) 


128 



52 

(ml3, 1024) (aADPCM5, 

13) 

(ml4, 1024 )(aADPCM6,14) 


129 

/ Crash Cym & etc. 

53 

(ro け 1 1024 )(aADPCM?, 

15) 

(n>l6, 1024 ) (aADPCMS,16 ) 


130 

(tlO) 

rlr2.ol vl1 d+8d+8 rlr2.d+16d+16d+8 

54 








131 


1 : 

55 








132 


v9o3c+1 r 2.05 V 了 b4&bl r 2.0 3v7c+4 

56 

/ Temp 

= 120 






133 


v9 c+1 r2.o5 バ b 化 bl r2.o3v8c+4& 

57 

い 120) 







134 


o2181 : v9d+v1Od+v1Id+rv9d+vl0d+vlId+r 

58 








135 


O6v6cv7cv8cvl0cv8cv9cvlIcr：I 

59 

(tl,2,3) @8 vl1 @s5 

®m 10 @a5 @h0 


136 


: 1 

60 

1t1) o5 

p3 






137 


v9o3c+lr2.o5v7b4o3v9c+1r2.o5v7b4 

61 

(t2) 0.1 

pi 






138 


o3v9c+lr1 1 : o3c+1o6b4.<c+4.>a4：| 

62 

(t3) o3 

p2 






139 



63 

(t6) «10 vl3 

q7 p3 1 

o2 



140 

/ Hi- 

hot 

6.! 








141 

(tll) 

02116 1:38 

65 

(t4,5) 

@71 ®s5 @ml0 

@a5 

@hl2 


142 


vl0f+v8f+rvl0f+ v8f+rvl0f+v8f+ 

66 

(t4) vl3 






143 


rvl0f+v8f+r vl0f+v8f+rv9f+:I 

67 

(t5| vl 

1 r 16 

@k5 





144 



68 








145 

/ Tamb ， 

69 








146 

(tl2) 

0311 6 1：38 

70 

(tl, 2, 

3. 4, 

5, 

6. 

7.1 

3) 【 do)18 


147 


v5f+v3f+v6f+8v9f+v4f+v6f+v5f+ 

71 

(t9,10, 

11,12,13,14, 15,16) [do] 


148 


v6f+v3f+v4f+v6f+v9f+8v7f+v8f+: 1 

72 








149 



73 








150 

/ Cow 

-bell 

74 

(U) 

1 : I3c+c+c+c + c + c+c^c+dddddddd こ 1 


151 

(tl3) 

0314 1:38 v6g+v7g+v6g+v7g+；| 

75 


©♦c+c^c+c+c+c+c+ f+g‘lg4g4 な 


152 



76 








153 

/ Agogo 

77 


rf+f+f+f+f+f+f+ 

g+4r+e4c4. 


154 

{tl4) 

o4v7116 1 : 38 


Oh!X LIVE in '95 夕，ス 





リス h4 ジムノぺデイ NO.l 


1： .comment Gymnopedie No.1 Composed by E.Satie arr. by H.INAT 
A 1993 / 4/13,14 
2： 

/ 1993/4/13,14 arranged by H.INATA for ZMUSIC.X 
/ 1994/1/26,6/28 rearranged by J.LTTSUMI for ZMUSIC.X + PCM8.X 
/ INTERNAL 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 


ADPCM DATA SET . 


i_block_data=gymnol.Z 


TRACK SETUP - 


(i) 

い ％) 

(mO し 2000 )(aRnl,01) 

(mO 2,2000 )(aFm2,02) 

(m 03,200 0)(aRn3,03) 

(mO 4,2000 )(aFta4,04) 
(mO5,2OGO)(aRn5,05) 

(mO 6,2000 )(aFm6,06) 

(m 07,200 0)(aFm7,07) 

(mO 8,2000 )(aFm8,08) 
(mO 9,2000 )(aAdpcm,09) 
(ml 0,2000 )(aAdpcm,10) 
(inll,2000)(aAdpcm,ll) 


0PM DATA SET - 


/ AR IDR 2DR 
(@30, 3 し 

3 し 9, 4| 

3 し 14, 2, 

26, 7, 3, 

/ AL FB 

1, 7,15) 


RR IDL TL RS MUL DTI DT2 AME 


8 , 

5, 34, 
2, 26, 
5, 0, 


E.Bassl 
5, 28, 0, 2, 7, 0, 0 

0, 4, 3, 0, 0 

0,1, 3, 0, 0 

0, 2, 7. 0, 0 


/ AR IDR 2DR 赃 IDL T し 
(@31, 31,10, 4, 9, 

3 し 8, 6, 7, 3, 26, 

31, 12, 3,14, 2, 36, 

26, 7, 3,11, 5, 0, 

/ AL FB CM 

3, 7,15) 


RS MUL DTI DT2 AME 
4, 30, 0, 2, 7, 

0, し 7, 0, 0 

0, 2, 3, 0, 0 

0, 2i 3, 0, 0 


/ AR IDR 2DR RR ID し 
{@32, 3 し 0, 0, 

18, 7, 3, 7, 3, 5, 

3 し 0, 0, 0, 0, 17, 

26, ll, 2, 7, 3, 0, 

/ AL FB OM 

4, 7,15) 


TL RS MUL DTI ： 
0, 0, 24, 0, 


E.Bass2 

0 


SynthI 
0 


2 , 

2 , 


0 , 

0. 

0 , 


/ AR IDR 2DR 
(@33, 3 し 


RR ID し 

11 , A, 


TL 

6 , 


RS MUL DTI DT2 AME Synth2 

3, 28, 0, 4, 7, 0, 0 


你 IL DATA SET . 


/ OFM 

(tl) q812®k0 @a6@s,4 o2 (do) 

vl4 I ： 8@30d4<@31d»@30a4<@31a：| 
vl5 @30<c+.f+.>b.b.a.e.a.a.a.a.a.a.a.a.a. 
b.<c+.>f+.b.b.b,e.a. 【 loop] 

(t2) q814vl3 靴 2 知 i8@s6@h22 e32p3o5 r が [do] 

(t3) q814vll@k-4 ®inl6@s6@h22 @32plo5 r*42 [do] 

(t4) q814vl4@k-l @m8@s4@h22 ®33p3o5 [do] 

(t5) q814vl2@k-7 @nil6@s4®h22 @33p2o5 バ 36 (do] 

(t2,3,4,5) 

rlrlrl 

rc+ed が >g+f>g+ae2. c+2.< | ： 3r2. : | 
rc4edc+>g+f+g+ae2. g+2.<c+2. 

>>b2.< r2.r2. ef+gbaf+agf+a2. r2a 
b<cde>gabaf+a2. 

r2 a<d2.c+2. >f+ef+g+abg+abe2. r2.r2. 1100 p] 

(t6) q812.vl2@k4 腑 s5 靴 36 @34o4 (do] 

I ： 8f+e：I 

>g+<f+ >f+f+ ag bb gg <e>b 

bg g<b e>a g+g+ r4f+4f+4 ga< [loop] 

(t7) q812.vl2®kl @m8@s5®h36 @34o4 [do] 

I ： 8ag+：I 

c+a d>a< c+>b <dd> b<c+ ge 

d>b< c+f+ g+f+ >b<c+ r4>a4a4 b<c+ [loop] 

(t8) q812.vl2@k-2 @m8@s5@h36 @34o4 [do] 

I:8<c+c+>:I 

ea dd ee ba ee ge 

de ef+ g+f+ ee r4>a 化 4< de [loop] 

/ ADPCM 


(t9) 116v9 o3 [do] 

I:8rrrrd8rd8_12d8-rrrrrd8rrd8 し d—:I 
： 4r8rrd8rdrdr8 ： I 


155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 


v7g+8v6g+8vl0g8v6g4v7g+ 
v8g+vl0gv5g+v6g+v9g8v7g+v6g+：| 

/ Bongo 
(tl5) 04116 

I : 38 v5c+8c+8v7c8v5c+v5c8.v9c+8v4cv5c+v6c+8:I 


/ Timb. & Hand-Clap 
(tl6)116 

o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4r4d+8d+8 

r4d+4r4d+4 r4d+4o4r{v6fv7fv8f)v7fffff8 
I : 

o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4ro4v9f8v8f+v9ffv8f+8 
o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4ro4v9f8v8f+r{v6fv7fv8f)v9fv8f 
o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4r4d+8d+8 
r4d+4r4d+4 r4d+4 
o4r{v7fv8fv9f)v8ff 

r{v7f+v8f+v9f+)v8f+f+ 

1 ： o4 

I : v7f+8f+8{v4fv5fv6f)8v5ff：| 

I : {v6fv7fv8f)8v7ff：| 
v6f+v7f+v9f+8v8{fff)8v7f+8：| 


184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 


1:2 r{v4fv5fv6f)v4ff 
r{v7fv8fv9f)v7ff 
rvl0f+8v8f 
r{v5fv7fv9f)vl0fv8f 


r{v5fv6fv7f)v5ff 
r{v9fvl0fvllf)v9ff 
v9f+v8f+v7f8 
vl0fv8fv9f8: I 


(tl, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8)[loop] 
(19,10,11,12,13,14,15,16) [loop] 

Ip) 


I : 3 rv9f+8v4f+ 

r{v5fv7fv9f)v7fv8f 

v7f+vl0f+8v8f 

v8fv5f 


vl0fv8fv7f+8 

v6fv5fv6f+8 

v9f+v8f+v7f8r{v5fv7fv9f) 
v7fv9fv8f8：I 


このブログラムは，株ホ会化コンパイルと株式会社エル.エ厶. 
エス.ミュージックの許諾じより巧載したものです。個人で楽し 
むほかは.無断で第=者に讓ミをしたり転用してはいけません。 

リスト2ぷよぷよの音色コンフイグファイル 


/ Theme of PUYOPUYO 

.o6c = WHST し PCN 
.o6a = OH4A.PCM,v65 
.o6b = OH4B.PCM,v65 
.o7c+= ai4C#.PCM,v65,pl2 


リスト 3 ぷよぷよのカウンタ表示 


1:00000000 0OOOIC80 
5:00000000 OOOO1C80 
9:00000000 OOOO1C80 
13:00000000 00001C80 


2:00000000 0000 1C80 
6:00000000 0000 1C80 
10:00000000 0000 1C80 
14:00000000 0OOO1C8O 


3:00000000 0000 1C80 
7:00000000 00000000 
11:00000000 0000 IC80 
15:00000000 0000 1C80 


4:00000000 0000 1C80 
8:00000000 00000000 
12:00000000 0000 IC80 
16:00000000 0000 1C80 


〇 〇 〇 

〇 〇 〇 

7 3 3 

4 2 2 

0 〇 〇 

3 2 0 
2 

ももも 

#- I f 5 

8 6 8 1 


9 3 3 B 


— Iff 

2 10 0 0 

10 7 7 3 

4 2 81 
佩 4 

^ 〇 〇 〇 〇 

10 0 8 6 
T 14 

し 2 〇 〇 〇 


触 


0 7 0 7 


R 2023 P5 


孤 


〇 0 〇 


叩 


ぶ > 7 4 9 し 4 
41 11 A 


6789012345678901234567890123456 890123456789012 3456789 D1 
55556666666666777 7 77777788888888889999999999000000000011 

111111111111 


84 


Oh!X 1995.1. 


►を期購統にしてから， Oh!X 力す屈く巧になるといつもきまって邮が降る。わかげでホにす 
るのはふじやふにやの Oh!X ……。ああ！ i; 问リバ欠）は維だ!？……って，俺か？（をれにし 
てら村をけ、’イスクは心内 i! だ》 味がが一(28)/匈リバな 
















1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

•10 

41 

42 

•け 

44 

け 

•1B 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

B 8 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

G9 

70 

71 

72 

73 

74 

75 


(tl) 


@1 

し 4 

q8 

ol 

任 vl 12 

(dulls 

@p64 

Wr 1 

9k 0 

r2 

(t2) 



し *! 

q8 

o2 


@ul07 

®p 目 4 

®r 1 


r2 

U3) 



し 4 

q8 

o2 


AulOO 


»rl 


r2 

( り） 


934 

し 8 

q8 

ol 

@vl15 

©ul 15 

@pGl 



r2 

(tS) 

18 

@31 

し 8 

q8 

o2 

QvlOS 

@ul 15 

©p54 


«k—1 

r2 

U6) 

18 

@28 

し 8 

q8 

o2 

@vll0 

eulGO 

©p74 


6k 1 

r2 

U7) 


@100 

し 8 

q8 

o4 

evlOO 

@u90 

@p84 


«k —2 

r2 

(18) 


@101 

し 16 

i q8 

o5 

か .'100 

®u87 

@p61 


»k —3 

r2 rt 1 

(t9) 


93 

し 8 

が 

oA 

9vl0O 

6u95 

©p4 4 


@k2 

パ 95 

… 0) 


@66 

し 8 

«q2 

o4 

@vl23 

6ul]8 

@p64 


お kO 

r2 


@ral8 6hd6 









い .… 


@66 

し 8 

@q2 

o4 

«vl23 

®ud5 

©p64 


Wk3 

r2 


eml8 谷 h96 r8. r*2 


/ ZMS > 55 >pr 1 me_sc.Zras 


PRIME 


巧がまさひろ / T UK S Q U A II E 
アルバム "R • E • S • 0 • R • T " より 


お巧 


r T - S Q U A R E B K S T J (リットーミュージック pj ) 
Oh!X 1993,7 化が HI ぶぶ刖さん制作叩り 【)NK リ IT CfKC • し Kj 
その惟みプ U グラム 


/ version 0.992 
/ version 1 .0Q 
/ version 1，01 
/ し 【 viUU 化版 


1993- 06- 29(' 圈》 
199:!- 09-12(SUN) 
1 幻 94-01-15(SAn 

1994 - 10-11(TUE) 


.comment =PRIME= Masahiro Ando/THE SQUARE "R•K•S•0•R•T" by Nobbio 
(i) 

(o け 2) 

(dO) 

(m 1,3000)(aMIDIlO 
(m 2,3000 )(aMIDn0 
(m 3,3000 )(aMTD110 
(m 4,3000 XaMIDI 1 
(in 日， 3000 ) (aMlDJ 2, 5 
( 机 6,3000 HaMIDI 3, 6 
(m 7,3000 HaMlDI 4 
(tn 8,3000 )(aMini 5. 8 
(m 9,3000 )(aMIDI 6, 9 
(mlO,30OO)(aMIOr 7,10 
(roll,3000)(aMlOr 8 

• sc55_init. 

/.Roland—exclusive $10, 交 42 ={ $00,$00•$7f,$00 ) / SC-88 

• Sf;55_V—Reserve ={ 1,2121413 ,4,2,2,0, 4, 0,0,0,0,0,0 } 

.SC55_Reverh =( 3,3,0,100,70,100,0 ) 

.SC55_Chorus ={ 3,2,90,8,90,5,20,0 ) 

/.Kolund—exclusive $10,$42 ={ $ 10,$00,$04 , 70 ) / volume 0-127 


/ Haas Drum 
/ Snare & I’o 阳 
/ Cymbal 
/ Bass 
/ Guitar 1 

/ Guitar 2 

/ Synthe 1 

/ Synthe 2 & Guit 狂 ！' (delay) 

/ Piano 
/ Melody 
/ Melody (delay) 


1:1; 12b:1 b.b. lb: I !、 

1:1:6rd:I rd|rd : |rHd64dl6.•d64d8,•. 

I ： I ： I2a+ : I <c+.c*.>Ia+：Ir 
I ： I ： 1 ： 7b:le I 1 ： 7f +： la ； I • が ab く c い ： I 

I ； 1:b<f + <c4*>b<c+>bf+>c I f + く c + f + e4dc + >a:| f*4.K*lab<c*:| 
1:1 :b<f+<c + >b<c+>bf + >e | f+ <cff+e4dcf>u:| r+4.«4ab<c+：| 
1 : 'al<df+* 'al く c 卜 G ， •f+lb<d* *f+4.a<c+»»fi8"2b<d* : | 

I ： 8rl : 1 

I : ^f+lb<df+* ■ela<n + e» Mla<c+d» ■c + 4,f*a<c+* »d8*'2gb<d* : | 

I ： 8rl：1 

l ： 8rl:| 

b.b.b8b ， r2 ， brbrRh8& 

rl n L16rd<c>a(l<c>ur<c>afrL*ld 

<c 牛， c+.c+8c+,r2 ， r2 ，， c+8& 

<d4 • e4 . r + g 1 ^ いだ & 

0ml2@h24d4,64 . ■ o+f + * WhO • 32 • 240 *<11 * 1 g • >Wb0«m0q5 留 u 110 な左 

.e4 . ' がい • ’dr 1 な • r 

谷 u 牛 10<d4,c4.>'u<c + r+' »b8"n<dfi'@u-10 

I:3r!:I 

®u+10*d4.<d'»e4.<e'* f+<f+*»gI"1<g10 
1 ： 3rl ： I 
1:3rl:I 


(tl) 


1:32b；1 


( け） 


1 : 16rd:1 


(L3) 


c+>1 ： 31a+ : 1 


U" 


1 ： 15g:1f+ 1 

： 15f+：Ig 1; け g:|f+ 1 :12f+;lef + ga 

(L5) 


1 ： 15g:|f+ 1 

： 15f+ ： 1g 1 ： IRg ： 1f+ 1 : 12f+ : lef + go 

(tG) 


1 ： 7rl:1 


(t7) 


@91 @q3 @ull5 

<1 

: rl] 

rl rVf^a<d*r 

• * ea<c い r4 • い 4a < (い 


'f+u<d''ea<c+'r' 

f + a<d • 1 •oa<cVr'dgbi : | r4 . > 

{ tB) 


1 ： 7rl；1 


(19) 


®u95 



I :'dl ピ h ， 'dlgb ， •c+lef+a'1•a 1 <o + er 牛 *: 1'a8"l<c+ef+* 

(t10) I : r4b@u-25a@u+25b®u-25 が u+25a<e4 dc+>b<c+dc+>a4• r2• 

I r 1：1 r2<tl®u-10c+ みけ 10>bAu-5aAu+5 
(til 》 I : r4b9u—25a@u+25L@u—25 な 9u+25a<e4 dc+>b<c+dc+>a4. r2• 

I r1：I r2<d©u-lOc 牛みけ 10> b«u-5a«u+5 

/ !J - - - - - 

(tl) I :28b:I b.b.r 

(t2) I : 14rd:1 rd8rd8dl6<clf)>ol6al6 

(t3) <c 牛 1••22b: |r8c + 8* bbb c + r8c + r8r> 

(14) bbb く b>bbbb <| : c*c+c+<c+> じ + o+<c + >c+:| ddd<d>dd<d>d 

d+d+d+<d+>d+d+ く d+>d+ eee<e>ee<e>f4 ff くい f+4.el 
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► PINBALL は思っていむよりら，すごくよくできていますむ。すごい/ 

III 本勝 (22) 神な川が 
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127 

128 
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I: 6rrrrd8rd8_d8"r | rrrrdSrrdSr d ■:| 

I ： 12f8c8：l 

I ： 4rrrre8re8r|_e8" ： |_e"e [loop] 

(tlO) 116v9 o3 [do] 

|:32—8c8_20c8—12c8:| 

I:4-8c8_ ミ 0c—8c8_c—c8_c8—12c8:I 
I:22-8 c5_20c8-1 ミ c8:I 
| ： 12g8_24g8":| 

c8•cc8ccc8cc| : 3c8ccc8ccc8cc:I (loop] 

(til) 116v9 o2 【 do] 

|:16cd8ccd8cd8cd:| 

f4d8ccd8d8 e8.cd8ccd8d8 e8.cd8d8d8d8 e8.cd8ccd8d8 

e8• ccd8cd8cd|:l0cd8ccd8cd8cd ： I 

f 41： lle 4 ：l 

•SeS,—ccd8cd8cdl ： 3cd8ccd8cd8cd ： | [loop] 

(P) 


リス h 已ジムノぺデイ N 0.1の音色コンフイクフアイル 


/ Set Rhythm 
/ ( gymnol.CNF J 

1= elc3_.pcm, v40 

o2c = CHI.pern, vl40 
OHH8 


o2d 

o2e 

o2f 


1808. pem, v200 
TRIANGLE.pem 
crashll.pern, vl40 


o3c = UllOBDl.pcm, v70 
o3d = TR909sd.pcm, v90 
o3e = sdSOS.pcro, v77, ml 
o3f = WDSDl.pcm, v60, ml 
.o3g = SIDE.pctn, v90 

.erase 1 


リス KB ジムノぺデイ NQ . l のカウンタ表示 


I ：00000000 000015 F0 
5:00000024 000015 F0 
9:00000000 0000151 -0 


2:00000006 000015 F0 
G： 00000000 000015 F0 
10:00000000 000015 F0 


3:0000002A 000015 FO 
7:00000000 000015 FO 
11:00000000 000015 FO 


4:00000000 000015 FO 
8:00000000 000015 FO 


リス K フ PRIME 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9424 10-401 号 
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^ )))))))))01 
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248 
艺 49 
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艺 51 

252 

253 
25.1 

255 
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257 

258 

259 

260 
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262 

263 

264 

26 ち 
260 

267 

268 
269 


(15) I :8b: I <1 :16c+:I I :8d:I 

I ： 8d+：1 I:7e:If4 I :7f:| f + 4.el 
(t.6 夕 9ul0S rb 这 <d>b2 r く c + >a<ec+2 reo+ae2 rd>a<f+d2 

rd>b<f+d + 2 e 良 ' lbg2 rg+e+<c + >g + 2 rl 
(t7) 949 q8 QulOO 

>'gl<d» »al<e* •al<e» 'al<df+* 

•bl<f+* *b2..<eg*<*c+8^1g+> •c+l*l.f+a +， 

(tB) 1:7r1:1 a+«+f*c+>a^f+<a+a+f+c+>a+g+f+c+f+g+ 

(t9) > »gl<d* •a2<e ， 'al<c+e* *a2<c + e* | :* a2<df+* : | 

*bl<f + * »b2<eg» •b4.<es' <'c+frig +， *c+K4.f + a + ' 

(tlO) g2"g<d>b く c 卡 1 c+2c+>a<er d2.r4 d+2d + >b< f+d + 

ef + 4 な 4a4@u + 2g + A2A ( み u+2e+g+b «u + 3a+l 一 4 • 

(til) g2^g<d>b <c+l c 牛 2c+>a<cr d2.r4 d+2d+>b<f+d 牛 

ef*4 な 4ft4®u+2 だ +^2A6u+2e+g+b @u+3ft+1^4■ 


(tl) 

b.bb. b.b.r r2.r8b8 


U2) 

<cl6>al6f16fl6dr2 rdrdfidS 

r.d8d8d8d8r8 

(t3) 

rrfta*8i'8<c 牛 . c + r8c+ . r v2 . 

• c + 8 

(u) 

d + rd4 . c+*l ， >g4 ， f+f + rl 


(tS) 

d+rd4. c+4 ， >fi4 ， f+f+ rl 


(t6) 

rl iO @30 o4 @ullO ©p64 rl r4 ， f+af+b<c+ 

(t7) 

•d+f+b’r'c+4.f+a. 



■e4 .g+b ， »f+b<d' * f+4b<d*©u+10| : ，わくがい，： |@u-10 rl 
(t8) a+g+a+<c + >r+<a+bf4def 4af+d>af + 

eg+b<eg+b>df+b<df^b@u+101;■b8<c+f+ •: IQu—10 rl 
(t9) >>b<f+b'r»c+4.f+a' 

•>b4.<eg+'•d4.f+b*®u+10| : »f+b<c+f+* : l®u-10 rl 
(し 10) ©u-2br@u-2 …. 

@u—23e.1 ， 9u-10d4 . @u- 10c+ 毎 u—1Oc+ ©u + 目 0r4 • f+af + b<c 中 
(til) «u-2br@u-2f+4. 

お u—23e4.@u—10d4.@u—I0c+@u-1Oc 十 ®u+50r4.f+af+b く c+ 


(tj) 

(t2) 

(t3) 

U4) 

(t5) 


I ： 60b:I 
I ： 30rd 
c+> 


I :7b:|f+ 


270 
27 1 
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27G 

277 
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289 
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294 
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296 

297 
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301 
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303 

304 

305 


: 59a+ : 1 



306 

7b:|f+ 1:7f+ 

Ik 1 

7«：la 1:8a:1 

307 

： 7f+:|g 1:8g 

1 II 

8a ： 1:1 

308 

7b:|f+4|:6f+ 

Ig4| 

: 1 u4 1 ： 7a ： 1 

309 

： 6f+: |g4i:7g 

1 II 

Rn ； 1:1 

310 


I :7b;1f+4I 

: d4eo+4>a4<c+4 d4>b4f 十 4a4 f{r4 . f+ra4 grf+af+b く c+ 
d4ec+4>a4<c+4 过 4>b4f 卡 4»4 tff+fi"21 r4•f+af+b<c+ こ | 

@91 @ulto 

b2. . <dr+* >al<c+e» •glb<<i' »a8^1<c+e* 
b2. • <df+* ’aHc+e，，g りバ d，| *a8"l<cfe»：| 

I : 15rl：I 

>|: ， a4.<df+'>a<d い ••a2<df+' | は 4.< け 6 ぃれ <。+ ゎぃ &2< が 6, 

*glb<d* 'a い c+e ， 

■a4.<df+'•a<df+ ， »a2<dr+* •a4.<c+e*•a<n + e»^a2<c4e* 

*glb<d*I*al<c+e* : | 

(tlO) I : d4ec+4 >a4 <c + 4 d4>b4f + 4a4 Kr'l ， f+ra4 grf+af 牛 b<c + 

d4ecf 4 >a4 <c+4 d4>b4 f+4a4 な ^2 | r*l• f +ar+b<c + : | 

(til) I : d4ec+4>a4<c + 4 d4 >h4 f+ *la*l gr4 . f+ra*! grf+af+ b<c+ 

d4ec4-4 >«4 <0+4 d4>b*l f+4a4 gf+g"2 | r4 . f+af+b く c 牛 ： 1 


(t6) 

(t7) 


(t8) 

U9) 


206 

207 

(tl ) 

1 toco 过 a] 

20R 

(t2) 

[tocoda1 

209 

(t3) 

[tocoda) 

210 

( い） 

【い ， coda J 

211 

(ts) 

Ltocoda1 

212 

(t6) 

[tocoiia] 

213 

(t7) 

Itocodaj 

214 

(tS) 

[tocoda] 

215 

(t9) 

Itocoda] 

216 

(tlO) 

[tocoda] 

217 

(til) 

[tocoda1 

218 




/ D - - - 

(t1) bbb.bS" rrr rrrr8b81 : 3brrr rrrrSbS : 1 

(t2) rdr8<c8>a 1 : 8rl : 1 

(ta ) a + a + a + r8<c 牛 8"> | : 7g+ : I い 3<cO1: 7 が ： 1:| 

(L4) 1:7a ： |b*Kl aKl bl"! ul"l 

(L5) r2. .qBb^Kl al^l bKl ul"l 

(t6) r2>f + edc+"ri | ： 6rl：l 

(t7) •a8*2. *<c+e*>*u8"ri<c+e* 'gKlb<d* • aK いが e • • g T Ih く d • 

(t8) rl L8 o5 0u6O @pH 

I : <e>abf+aef 夺が e>b<o 牛 eab<c + e 

d>ahf+ger+d e>b<d>a|<def+a : |>b<dgb 
(t9) *ttl<c+e* 9101 o5 »u63 «p … 

I ••aef+c+e>b<c 牛 >a bf+ab<c + eab 
aef+de>b<o+>u bf+aef+a<d|e:|f+ 

{tlO) r2>f+ed ©u-15c+"r2c+6d6e6 dl2&el2&dl2^4"2^4 r4d6e6f+6 

eK2 eGd6c + 6 dl2&el2 左 dl2M>2>l 

(til) r2>f+ed ©u-I5c+"K2cf6d6e6 dl24el2&dl2"4"2"4 r4d6e6f+6 

el^2 e6d6c ♦色 d]2&e12&dl2"‘r2>1 

(t1) brrrSbS brrr rl br2. 

い . 2) rl rl IilGl :d<c>af; I I : <c>aff ： I rl lA 

(t3) I : <c+>g+g+ 良 +:I rl <0+2.•>a+8 

(t4 ) g 1 f+1 <L16gbagf+agf+edcf edc + >ba し 8g2.i: は 

(t5) gl f+1 < し 1 目 ghagf+afff 牛 edn+edc+>bn 

9 机 2O0h24 し 8g2 ， 培 mO ©ullS ra 
(t6) rl rl rl i8 W28 o2 @ul00 «p74 r2.ra 

( け） く 'tlUb ， •c+lf+a，H rl 

(18) <d>abf+aef+d c+nf+u<c+ef+a 

®、j + 20 し ICgbagf+ agf+ ed« + edc+>l)A w2, . L8r 
(t9) aef* 过 e>b<d>b ab<c + e> f+a<c+e> 

9u*‘ZWl,lGghagf+agf 卡 edc 夺 Gdc^>ba 2 • . 03 し 8 o3 @u90 @p'i4 r 
(tl0) rl rl rl rl 

(til) rl rl rl rl 


(t2) 
(t3) 
(t4) 
U5) 

(16) 

(17) 
(t8) 
(t9) 


: I:3b8bdr2r8b8:| | bb.b•：| brbb 

： I:6rd:I I rdrd:| rdd8 し IGdddddd し ‘ I 
;I :12a 牛 ： I I <c^r8c+•>a+:I a+a+a + r 
: bbr2re f+f+r2ra bbr2re f + 4 • が n い cO:| 

: I ： b<f+<c+>b<c+>bf+>e 

+ f+e4dc+>a ： | f+4 . g4ab<c + ミい q5 9ull0 

: I ： b<f+<c+>b<c+>bf+>e 

4f+e4dc+>a：| f 牛 4 ， g4ab<o+:J 

:7rl:I r2 «49 o4 み ,75 «p8.1 r2 

:8rl:I 

: く f+ ， 'b<f+'r2r*eb* »r+<c+*•f+<c+•r2r•a<e• 
b<f+»r2. •f+4.<c+^'rf8"2<d' : | 

： 8rl:I 
:8rl:I 
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： J28 
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335 

336 
3 ： i7 

338 
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34 I 
3.12 
34 3 
344 
3 ‘げ 

346 
34 7 
3*18 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 
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385 

386 
:)87 
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/ F (Guitar solo) 


(tl) 

1:32b:1 

<t2) 

1 ： lGrd:1 

(t3) 

<1:32b:1 

U り 

1 :16« こ 1 1 : 16f+: 

( け） 

1 : 16 良 ： 1 1 :16 い； 

U7) 

Mrif+a* »c+r 

(t9) 

@u90| ;1: »b4.<dg 

1 < 1 : *0 + 4.ea ， ’c+ea 

<1 ： 

: 'c + 4.ea* * 0 +lea■*c+e 凸 


I : I6e:1 I : 16f'+: I 
I : 16o：I I ： 16f+:I 
ea, •>bl*l<dg| •c+K lea* 
•b < が *b2<dg •: I 
•c + 2eu I •• い ： I 
*c+^ea* : I> 

(tlO) I :8rl : I 

(til) 1:8rl : 1 

(IG) iO @30 L16 q8 o3 «v1 I 7 ®ul17 ©p60 wk-1 

®u + 5eb0,-8192, lO8gr2@b0 


«u-l9(el2,g)&rl2«ii + 7(f+12,a)&rl2<(»u+7e6 
®m20®h24c+2^8«m0c+dedo+>b <rfc + >lmKbagf+ edf 十 ed 己い a 
«m30h4 ，任 m0<o+8d8e8f♦SgS 
b8<(18>a64&b16 . . <df ^ga(g , f + )&regf + e 
dc+>b<dc+>bagbagf+edc+e em30f+2..@m0©u-7d8@u+7 
(18) iO 030 し 16 q8 o3 任 vl07 ®u87 &pC8 &k4 rl6. 

«u + 目 @b0,-8192, lOfigrzebO 
eu-l9(el2,g}4rl2@ui7(f+12,a)&rl2<eu+7e6 


©m20($h24c+2""8@m0c+dedc+>b <dc+>bagbagf+edf+edc+>a 
@m30b4 ， @m0<c+8d8e8f+Sg8 
b8<dB>a64&bl6. •<df + ga(g,r'f )&regf+e 
dc+>b<dc+>bagbagf+edc+e Wm30f+2,•0mO@u_7d8eu+7 


(tl) I :30b: |b8b. 

い -2) 1:15rd ； |rd64d8.•• 

(t3) I :31b:|r 

(14) I ： 16g：I I : 16r +： I I ： 16e；I I:16f+:| 

( け） I ： lCg: I 1:16 い ； I I ： I6c ： I 1:16 い ： I 

(t7) <'drif+a' •c + riHa,> ^bKl く dg, <'c+r lea*> 

(L9) *b4.<df+a*^b<df+a» »b2<df+n' 

•b4•<df + a* »b4<df+a**b4.<df + u* 

< *0 + 4.ea*I：3 *c+ea* : |*o+4ea* 

•c+2"ea* • c+ea> • c+4ea • > • b2 <fig • r • b4 •く b • 

<*c + 2<c+ ， ^d2<d* •e4.a<c+e ， »e8"2a<c + e» 

® し 2o8c + >bagf + edc+>b agf+ edc + >l)ag 
r+edc+>ba だ f 牛 e dc+>bagf+edo+ r8 r2 
mo) I :8rl：I 

(Ml) I :8rl : I 

(1.6 ) e&f 十 uf+&ghaf+af 牛んな baf+ 、 & だ baf+ar+&ghaf+af+Atgbaf+ 

af+&ghg&a<c+>a&b<d>b&<c4*ec+&df + 
af+&ga<c+e8d8>b<dc+>bHb8 

»m70b2®m0<L12(e,f+)&rf+6a6 い 6U• い） &rf+6a6f+6(e•f+)&r 
f + 6aGr+R み bO, 1365,0 ft8&ebl 365,0 a 只 ® ljOf+ec+ 
eo+>h<c+>h ひ @m70b2®m0> し 16 

(t8 ) e&f+af + af +& な hii f 牛 af ♦& gbaf+ af+&gbaf 夺 + &gb 打 f+ 

af+&gb«& ： a<c + >a&b<d>b&L<c+ec + Atdr+ 
af+&«a<c+e8dR>b<dc+>hnb8 

©m70b2^m0<L12(e,f+)&Vf+6a6 r46(e,f+)&rf+6a6f+6(e,f+)&r 
f+6u6f 牛む @bO, 1365,0 a8& な b 1365, 0u8«b0f+ec+ 
e « 牛 >h<c 牛 >ba^m70b2@in0> し I 6 


/ G . . . . . . .. 

(LI) bb2r bhbb b,b.r8.bl6 rrl6b8.r8.bl6r 

{t2) rdBrdSLl6dd<c>u <cc>urdd<a>f<cc>af<oc>af 

r1d8r4d<cc>ffr d<c>af frd<c>arf rd64(i8 ... 
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►巧が;だろうと化っていた力す，やはり苦滿だった，が化取が。がなに「ちゃうなあ」とい 
われるたびじ「うう，バイクなら……」と思ってしまって，な巧してないので，一向にう 
まくなりません。マイッタ。 平勝乂 (21) 人-阪膊 
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(P) 


リスト曰 PRIME のカウンタ表示 


1：0O007C20 00000000 
5：OO007C20 00000000 
9：00O07C1F 00000000 


2:00007C20 00000000 
6：OO007C20 00000000 
10; 00007 C20 00000000 


3:OO0O7C20 00000000 

7 ： O00O7C2O oooooqoo 

11:O00O7C22 00000000 


4：00O07C2O 00000000 
8:OOO07C21 00000000 


お稿に関ずる留意点 

Oh ! X 編集部にはたくさんの巧稿作品が届いて 
います。そのなかから褐載作品を選ぶわけです 
が，なかじは，ホ常にハイレベルながら涙をの 
んでボツ，というものもあります。まず，ペー 
ジの都合上，64字詰めで700行を超える大作掲載 
が難しいのが現状です。そのほか，著作権の関 
係で褐載許可が下りじくい曲もあります。特に， 
パソコン通信のネット上ですでに発表している 
作品はその旨をわ含き添えくピさい。 

また，誌面では，リストは64〜68字詰め程度 
で掲載されていますので，できれば I 行は64字 
が内じしてくた•さい。コメント巧じついても同 
様です。採用の可否とは直接関係ありませんが， 
多くの人に入力して聴いてもらうためじも，読 
みやすいリストの記述をお願いします。 

POWER 戶 C のお話 

POWER PC のインストラクシヨンの本を読ん 
ピ。 R に C チップでありながら，ずいぶんと命令数 
が多い。 680 x 0 系とは違った発想の機能を実現す 
るを令もあったりしてこれならアセンブラじよ 
る開発もできるんじゃないの，なんて思ってし 
まった。ただ R に C どけあってアドレッシングや 
オペランドの種類によって同一機能でも命令語 
が違うというのが面白かった。 

同じ R に C で日立の SH 2 のインストラクシヨン 
も輕〈読んだんだけど，これも CISC 並みの命令 
の豊富さ。 SH 2 といったら SEGE SATURN の MPU 。 


唐)が 

「勝負はこれからも 

▲ 


こちらはもともと68000の互換チップを作っマ 
いる日立どけあって命令構造が実じ 680 x 0 ラィ 
ク。これならば68系アセンブラでゲーム作っ了 
た連中もすんなり移行できちやいそう。もし々 
したら 680 x 0 系のソースをちょっと直すだけて 
いいんじやないのってくらい似てる。 

ま一いずれじせよ，（出るかどうかはわからな 
いけど）次期 X もアセンブラでハードが叩ける， 
骨の随までしやぶれるパソコンであってほしい 
です。 

( R に C とは……装備命令語数をかなくし，チップ 
の回路を簡略化して命令の処理時間の短縮化を 
実現したものピ。命令がかない代わりにレジス 
夕の数が多い。演算は極カレジスタ間で斤うよ 
うじし，メモリの読み書きは極力かなくするよ 
うじプログラミングする必要がある。このため 
プログラムはほとんど C のようなち級言語じよ 
って書かれる） 

容量インフレの話 

その昔，8ビットパソコン時代【こや2 D (容量 
320 K バイト）のフロツピーディスクがあれば， 
ちょっとしたプログラミングやデータ化拾にや 
事足りたもんどが，いまじや容量 I 28 M バイトの 


M 0 があっという間に埋まっちまう。秋葉原じい 
けば I 20 M バイト， 240 M バイトのハードディス 
クがカゴじ山積みで格安 セール だ。昔のゲーム 
は 「 ALL マシン語」とか書いてあっても，たかが 
10数キロのプログラ厶だったんだが，いまやゲ 
—ムソフトを買えば「ハードディスクの空き容 
置が I 7 M バイトが上必要です」とか書いてあっ 
たりする。10年前の常識の約1000倍がいまの常 
識ってわけ。 

先日，大手メーカーが I .3 G バイトの 3. 5イン 
チ M 0 ドライブの開発に成功との新閒発表があ 
った。製品となるのはまピ先ピろう。しかし容 
量た•けじゃなくてアクセス速度も従来の2〜3 
倍とか。うげげ， CD - ROM 約2枚みの容量ではな 
いか。 CD - ROM 違まコピーとかそのうち問題に 
なってくるのかしらん。歷史は繰り返すのか。 
ぅ一む。 

グーム誌の話 

某パソコン通信ネットで，某ゲーム誌の 「FM 
TOWNS 版の スー パー ス トリートフアイタ ー11 が 
移植版のなかでいちばんデキがいい」という記 
述じかする反論が殺到していた。ふ一む，どれ 
だその雑誌は。見てみるとその雑誌はゲーム機 
とパソコンをターゲットとした総合ゲーム誌な 
のピが，表紙に記載されているパソコンの種類 
じは FM TOWNS はあっても X 68000 はなかった。 

しかし，「ふ一む，じゃ仕方ないじゃない力 、 J 
と考えてしまう自みに気づいたことが，いちば 
ん悲しかった。 （西山善司> 


►を:いね，ヤダね，このを節。でら，秋からみじかけてのが空は神秘的でいいやね。みん 

なら，つい巧惚れ過ぎてボクのようじ風邪なんてひい-ちゃ郎 a だよ。 Oh!X live in '9 b 

太田志輝 (18) 化海ぶ 
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入門講座 


〜てふてふらてふ〜 


レイアウトを考えよラ 

Taki Yasushi 龍康を 


X 


今回ををって，とりあえず終了となりまず 
今月は义害スタイルや記号など細かな部分について考えていさましよラ 
次のーホはあなた自身で試行錯誤しなザら踏み出してください 


なじを思ったの 力，， いきなりレーザープ 
リンタを買ってしまった。中古だけどね。 
EPSON の 「 LP -1500」 というちょっと昔の 
レーザープリンタだが，前の人が相当•火事 
に使っていたの 力、， 品物としてはほとんど 
新品同様じ近いゎ買い得品。 

ゎか i f で狹い我が家には 「 IO -735 X」「M J 
-700 V 2 C 」「 LP -1500」 と，2台のインクジ 
エット1台のレーザープリンタという， 

3つ！：もでっかいプリンタがある始末。と 
はいえ，どのプリンタも一長一短で，どれ 
ら擒てられないなあという，困った状態。 
あえて化分するなら 「 IO -735 X 」 だけど，黑 
い-ド着の 七クシー なを髮ね 一ちやん や，む 
きむき兄 Ji ： のポスターをでっかく作りたい 
からなあ。 

「 LP -1500」 は 300 dpi (スムージング機能に 
より疑似 600 dpi ) だけれど，やっぱり印刷結 
果は 「 MJ -700 V 2 C 」 よりも綺麗。化力をの 
ものらレーザーのほうが綺麗みたい。当然， 
TeX もばっちり絲鹏に印刷できるし，なに 
よりも速い速い。 LP 系はいずれも ESC / 
Page ( EPSON standard cord for Page 
printer ) という EPSON の規格なので ， TeX 
だってなに^しなくても， LP 系の環境ファ 
イルをそのまま使えるからね。しかも， 
『 X 680 x 0 TeX 』 下 TeX 本）の LIPS 3 
DVI ( ESCPDVI ) をコンパイルして使えば， 
扛うモウレツ綺腿。導が SX - WINDOW だ 
ってばっもり。 SX のほうはデフオルトの環 
境ではだめだけど， 「 X - DTP 」 に入ってい 
る ESC / Page 用のデバイスドライノく、（とは 
いえ， SYSTEM 丄 B に追加するリ ソースな 
んだけど）を追加してしまえば，「シャーぺ 
ン J でも 「 Easydraw 」 でも印刷ができるの 
がいいね。 「 X - DTP 」 で同人誌だって OK 
だ。 X 680 x 0 との相性は良好かな？ 

S 8 Oh'.X 1995.1. 


余談が過ぎた。私が執舉する TeX 入門は 
今回が最後なので，レイアウトなどの細か 
いことについて謡していく。 

J 文書スタイルについて 

まず最かに义嘗スタイルに閒する話をす 
る。連載が始まって U ホ，使った document 
style は， jarticle だけだ。 LaTeX ではこれり^ 
外にも， iU 下のスタイルがある。 

-英文用 

article 学を論义誌の形式 
report テクニカル レポー ト 
book 1冊の本の形式 

letter 手紙の形ぶ 

-日本語用 

jarticle 0本語学を論义誌の形式 
j report H 本 語 テクニカルレポート 

jbook r：l 本語の1冊の本の形式 

といった具合。 

ただし， LaTeX はも^扛と欧米で作られ 
たものなので，をれををのまま日本語に移 
植した j 〜の3つの形式には，多少，日本人 
の 七ンス からは逸脱しているところもある 
ような気がする。 

たとえば，私がいままで使っていた jar 
tide は，大学のレポートにしても問題ない 
形式である。 

report t いう 名前にひかれて，一度は jre - 
port を使ってみた 力す， これはちょっと「火 
層」すぎる。まあ，レポート書きは巧がをと 
も いいにくいので， レポートを書く センス 
も忘れてしまったのだが……。 

今回はか ook スタイルを使ってみよう。 
まずリスト1の17—26巧-因を見てわかる 
とゎり，部，章，節，小節，小々節の区切 
りは， • la 下の命令を使って表記する。 


¥part {タイトル} 

剖5 

¥chapter {タイトル} 

窜 

¥section (タイトル} 

節 

¥subsection {タイトル} 

小節 

¥subsubsection {タイトル} 

小々節 


このなかで， ¥ part は jbook でし力，使えな 
ぃし， ¥ chapter は jbook と jreport でしか使 
えなぃ。すなわち，ぃつ扛使ってぃる jarti 
cle では ¥ section じ I 下しか使えなぃい、う 
ことだ。 

¥ part は，印字例1を見てもわかるよう 
に，かなり-火胆な作りになってぃる。まる 
でタイトルみたぃで，次に白紙がきて （ ,|| Wj 
されなかった力;'，ページ数としてカウント 
されてぃた）， ¥ partU 降の斤に書かれた内 
容が次のぺージ（印字例2 ) に出力される。 
恐ろしぃことに，次'も白紙(ページ番号の入 
った紙が化力された）で，をのあとやっと 
¥ chapter がやつてくる^:ぃうレイアウト 
だ（印字例3 )。この ¥ chapter も通常义字に 
比べるとかなり火きぃ気がする。 jreport も 
をうだが、 jbook にしても相当厚ぃ本じゃ 
なぃしっくりこなぃようなレイアウト 
になる。このあたりは実際に出力して自分 
で確かめてみてほしぃ。 

また，葦や節を制御するコマンドは， 
jbook スタイルが一番多く使えるのだが， 
概要 ( abstract ) を記述する abstract 濁婉は， 
jreport h . : jarticle でしか使えなぃ。この 
abstract 環境は， 

¥maketitle 
¥begin { abstract } 

なんらかの概要 
车 end { abstract } 

し記述する。わざわざ ¥ maketitle が誰ぃ 
てあるのは，この環境は必ず ¥ maketitle 命 
令の次に，なくてはならなぃからだ。この 









0] 字例 1 【70%じ縮小，印刷には L 戶 -1 如日を使用） 

Part I 

これは部 ( part ) です 

印字例2け日％じ縮小） 


part の次じくる文をはこの位腫じきます。 


印字例3 (70%じ縮小） 

し haoter 1 


印字例4(70%にお小) 


IATeX における 
レイアウトに関する話から 
スタイルや環境に関する話、 
そして、細かな設定まで .••• 

著：漉康史1 
平成6年11月10日（木） 


これは章 （ chapter ) です 


ipCVAN ID ： X 1 CLUB 


handle : が晚 


スト 


り， ¥ author のなかで ¥ thanks りを入れた 
りしているだけだが，参考になれば幸いで 
ある。また，リスト1の12〜15斤 H は固み 


¥docu 田 entstyle[a り ] {jbook} 

¥title け LaTeX じおける ¥¥ 

レイアウトじ閉するおから巧 
スタイルや毋墳じ閉ずるお 、¥¥ 

そして、栅 !| 々おをまで巧 cdots VcdotsS 1 

¥author ( 吾：巧巧 $¥thanks【PCVAN ID:XICLUB Vhspace(1cm} handle: そ I 巧 }) 
¥clate { 平成 6 年 11 月 10 日（木 ）} 

れ eg in【documentJ 

¥maketitie 
¥tableofcontents 
%¥iistoftables 
¥vfil け eject 

Vpart ( これはな （ part) です } 
part のか { こくる义运はこの位ち { こきます。 

Vchapter ( これ ! 巧 (chapter ) 
chapter( ； >^{C < る文査はこヴ巧じきます。 

Vsection { これ ! ig3( section ) です } 
section の巧じくる文をはこの位迈 { こきます。 

V'subsection { こ tU ま小節 { subsection) でず！ 
subsection のみ ! こくるづ : はこのだ [ 面 ! こきまず。 

Vsubsubsection ( これ { ま / J 、 ク節 （subsubsection ) です } 
sub3ubsection(0^)( ： C< る文免はこヴ >1 な西 { こきます。 

Vnewpage 


^記号に関ずるお話 


chapter の次じくる文きはこの位固にきます。 

1.1 これは節 (section) です 

section の巧じくる文章はこの位證じきます。 

1.1.1 これは小節 ( subsection ) です 
subsection の次じくる文章はこの位置じきます。 

これは小々節 (subsubsection) です 
subsubsection の巧じくる文章はこの位嚴じきます。 

文章を类際に出力すると， jarticle の場合も 
jreport の場合も目次の前にくる。 article で 
はタイトルの下， jreport では1ぺージが割 
かれているので，前書きといった感じだろ 
うか？ 今回は使用していないので实隙に 
試してほしい。 

いい忘れていたが， jbook などのスタイ 
ルを使うと，とても大きなフォントを利剛 
するため， TeX 本のディスクから普通にイ 
ンストールした状態では，フォントが足り 
なくなる。同書の VoU ， 220ぺージ ’la 降をよ 
く 読み， ¥ METAFONT の makefont.x を利 
用して，フ ォン トをイ和ってほしい。 

リストでは前後するが，タイトルを夕少 
凝った作りにしてある （ 3〜8斤しし印ザ例 
4)。ただ， ¥ title のなかで改巧を入れた 


じ関するのだが，1回目に説明したので 
ここでは请'略させていただく。忘れてしま 
つたおは読み直してほしい。 


普通は最初に書くべきことなのだが，今 
凹までの TeX 入門講座は「触れてみる」こ 
とに重点を題いたので，このあたりの紳1か 


いことはあ^:回しにしてきた。 

しかしながら，このまま説明せずに終わ 
ってしまうのらまずいので，説明しておこ 
う（印字例5)。 

まず， TeX の記号は前回やったとゎり， 
¥から始まるものが多くある。たとえば， 
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印字例己 (7 日％におか) 


$¥ backslash $ 


8 

1.2 記号に関する話 


CHAPTER 1 . これはを （ CiMPT のリです 


• バックスラッシュを書きたいときは、\と藝きます。このようじ、\から始まる命令は過去じいくつ 
か使いましたよね？ 

• fi や fl などは自動的に合字じします。 

• したくないときじは、 fi こうしたり、 fi こうします。後者のほうが少し広い間隔を空けます。 

• - hyphen 、- endash 、 一 emdash など、 

• 記号ではないし、日本人じはあんまり関係ないかもしれませんが…、 Considerin *^ the history of 
bloodshed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree 
of religious tolerance which exists in their country . と、英語の長い文章が続いたときにも、禁則は 
きちんと行いますよね。 


• 言己号ではないし、日本人にはあんまり閒係ないかもしれませんが . 、 Considering the history of 

bloodshed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree 
of religious tolerance which exists in their country . と、巧語の長い义をが続いたときじも、禁則は 
きちんと行いますよね。 

• 記号ではないし、日本人じはあんまり関係ないかもしれませんが …、 Considering the history of blood ¬ 
shed that religious dinerences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree of 
religious tolerance which exists in their country . と、英語の長い文草が続いたときじも、禁則はき 
ちんと行いますよね。 

• 上の3つの違いがわかりましたか？ 


U ス h 2 


Ysection ( ミ巧 { こ閒ずる結） 


34: 

35: ¥item 

36: Vitern 

37: ¥item 

38: ¥item 


29: 

30: 

31: 

32: れ egin{itemize} 

33: ¥item ハ • ックスラッシュをまきたいときは、 $¥backslashS とをきます， 

このようじ、 S れ ackslashS からおまるお令は巧まじいくつ々傅いましたよね？ 
fi や fl などは自巧が !{ こ合字じします。 

したくないときじは、 fUi こうした 0 、 f¥/i こうしまず。ををのほうカシ女し広い脚照を空けます。 
—hyphen 、 ——endash 、 emdasn など、 

紀号ではないし、日本人じはあんまり閒係ない力 > もしれませんが ."、 Considering the history 〇 
f bloodshed that religious differences have wrought elsewhere.Americans can be p 
roud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、ミ語の 
ちい义 Jfc!) 销いたとき { こも、測りはきちんと巧いますよね。 

39: Vi tern お号ではないし、日本人じはあんまり齡をないかもしれませんが …"、 Considering the history 
of bloodshed that religious difierences have wrought elsewhere,Americans can be 
proud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、お含 
のちい文をが巧いをときにち、禁則はきちんと巧いますよね。 

40: Vi tern I 己号ではないし、日本人じはるんまり腑輪いかもしれません力た ..、 Considering the history 〇 

f blood-shed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be 
proud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、英語 
のちい义ちが規いたときじち、禁則はきちんと巧いますよね。 

41: Vitem 上の 3 つの遵いがわか 0 ましをか？ 

42: Vend(itemize) 


などはバックスラッシュを蕾く命令。わざ 
わざ$〜$で囲っているのは，この ¥backs 
lash 命令は数巧モードでしか使用できない 
命令だからである。これらは TeX 本にも一 
蹈があるし，ここで一覚を普き，いたずら 
にページを増やすのら無意睐だと思うので， 
説明を避ける。 

このほかに TeX ではだの合字などといっ 
た， いわゆる カーニン グに間す る ことカ ミい 
くつかある。合字にしたくな いと， きには， 

例（リスト2，36巧回）にあるようにりや， 
¥/を間に挟めば，多少の スペースが 空き， 
合字にはならない。 

ハイフンやダッシュなどの指定ら，-だけ 
ならハイフン，一と続けば en - dash ， ——とな 
れば em - dash になる。 

記号とは闡係ないカミ，齋刖に I 划しても 
TeX は自動で巧う。印字例5の英义を挟ん 
だ3つの文章の違いがわかるかな？ 

あし左上の部分にぺージ番号，右上の 
部分に章番号と章タイトルが入る。このよ 
うな部かがいかにも book という感じがす 
る。 



空白に関して 


いままでレイアウトはすべて TeX に任 
せる思考できていたカミ，多少のレイアウト 
操作は空白をうまく利用して腳単にできる 
ので，紹介してわこう。ここではに I 前11巧 
号で説明したをやちなどといった命令とは 
違って，直接長さを指定するものじついて 
説明する。 

まずは横にスぺースを空ける ¥ hspace り 
命令(印字例6)。リスト3のように，10 


巧字例 己 (70%に縮小) 


mm , 2 cm , 0.5 in ， 1 pt ，一 1 cm と具体的 
U ス h 3 


1.3 空白の命令（横) 

• 空白を制御します I 
• 空白を制御します I 
• 空白を制御しまず I 
• 空白を制御します I 


I どうでしよう？ lOmm です。 

I どうでしよう？ 2 cm です 0 
I どうでしよう？ O . Sinch です。 
どうでしよう？ Ipoi がです。 


>空白を制御しまぞそでしよう？ - Icni です。 


义章の初めからスペースがほしい場合、 hspace * を使います。 
ここからです。 


43 : 

44: わ ect ion (巧白のおを（巧）！ 

45: 

46; Ybegin { itemize ) 

47： Vitem 空白をお柳しますけ hspace { 10mm) | どうでしょう？ lOmm です。 

48: Vitem 空白をを脚しますけ hspace { 2cra} | どうでしょう？ 2cm でず， 

49:む tem 巧白をホ脚しまずけ hspace { . 5 in | | どうでしょう？ 0 • 5 inch です。 
50: Vitem 空白をお卿しますけ hspace 【 Ipt ) | どうでしょう？ Ipoint です。 
51 : ¥item 空白をを卿します I Yhspace t -1 cm ) | どうでしょう？- Icm でず。 
o 2: ¥ endIitemize } 

53： 

54: 义 ^(01^ め力 > らスベースカなましい hspace* を使います。 

55： 

56: yhsoace * f 3 cm } ここ力 I らでず， 

57 ： 

〇8: Ynewpage 
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む値で設定できる。単位は， mm , cm , 
inch , point などがあり，貧の備を設をする 
と廉ね巧もになる。 inch , point で設をする 
場合には注意が必要だ。なゎ， II は全角。 
义の左端からスぺースが必要な場合 ， ¥hs 
pace * {3 cm } というように*を入れる。 

縦のを白は， ¥ vspace りを使う（印字例 
7 )。 ¥ vspace * { 3 cm } i ： すれば，頭から 
3 cm 空ける^:いうこと。义章中に少し間隔 
を空けたいなら， ¥ vspace { lcm } とかすれ 
ば 1 cm の縱スぺースが空く。 ¥ hspace と同 
じく，負の長さを指定すれば重ね打‘ちされ 
る。 


印き例7 (7 日％に縮小） 

1 . 4 . 空白の命令 

1.4， 空白の命令（縦) 


表用のスペースとして3 cm 取りたい場合はこのようじします。こんな場所じきてしまうんですよね。 
この下 linch の部分に文章を書きたい場合、 


これら具体的な命令のほかに，少し縦に 
隙間を空ける ¥ smallskip , 中ぐらぃ 0 ¥mid 
skip , 大きく空ける ¥ bigskip などがある。 

もなみに，巧字例7の右上にあるのがぺ 
ージ眾号で，左上にあるのがセクション齋 
号とをのタイトルである。 

^ itemize 環境と enumerate 獄1 

itemize 環境 L enumerate 撰境は，简を書 
きをするための命令。 

まずは， itemize 環境。文章を削•単に廚を 
書きじする。今回のソースのみ所に使われ 
てぃるからわかるよね？ 

フォー マツ トは， 

幸 begin い termze } 

¥item 内容1 
¥item 内容2 
¥end { itemize } 

印字例曰 (70% に縮小） 

1.5 iiemize 環境 


と審きます。 

5受おな！ろ I がました。 


U ス h 4 


Ysection {空白の命令（撥）） 

¥ vspace *{3 cm ) 

表用の スぺ—ス として3 cm 巧りたい巧をはこのようじします。こんな巧巧にきてしまうんでザよ 
ね。 

65： 

66:この下 linch のな分!こ文貴を巧きたい巧合、 

67: 

68: ¥ vspace { 1 in ) 

69: 

70：と巧きます。 

71: 

72：巧のスぺースを入れてみました。 

73： 

74: ¥vspace {-3 min ) 

75: 

76：ここじきてしまいます。 

78: Vnewpage 


60 

61 

62 

63 

64 


リス h 已 


1.5.1 標準的な itemize 環巧の例 
文章を印刷するとき . 

• 細かくレイアウトを考えて文章を審くならば X - DTP 。 

• 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

• 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら TeX < 
とまあ、こんな感じです。 

1.5.2 ラベルを変える場合の itemize 環境 

こういうこともできます。 

口細かくレイアウトを考えて文章を密くならば X-DTPo 
0商単な文章を印刷するならシャーペン。 


79 ： 

80: Ysection( itemizegRJJI) 

81: 

82: わ ubsectiorUlii^mitemize 職 (^1 
83 ： 

84: 文ちをげ抑するとさ Yldots Yldots 
85: 

86: れ egin 【 itemize) 

87: Yiten かかくレイアウトをちえて文ちをさくな 6!fX-DTP, 

88: Yitem 的単な知を巧則するな 6 シャーン。 

89 ： ¥item 去やお ^ げこくさんあり、ちめの义まを巧率良く舰したいなが TeX • 

90: Vend(iteraize} 

91; 

92: とまあ、こんななじです。 

93 ： 

94 : ¥subsection 【ラペルを巧える ] の itemizeSB^J 
95: 

96: こういうこともできます。 

97 ： 

98: 化 egin 【 itemize) 

99: ¥itetn[$¥heart3uitS] 巧力、くレイアウトをネえて文ちを » くなら ! が - DTP, 

100 ： YitemC SYdiamondsui tS J 巧単な ; たきを印削するならシャーン。 

101 ： ¥itein(SVspadesuitS] をやなすがたくさんあり、ちめのがを解ちく姐理したいな 
6¥TeX 。 

102: Vend{itemize) 


♦ をや数式がたくさんあり、長めの文草を効率良く処理したいなら巧ダ。 
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図 1 蒲氏が使っている TeX の環境 ろう。 

最初じいった i ： わ 
り，私はまだまだ 
TeXnician で’はない。 
正直なところスタイ 
ルファイル は書いた 
ことがないし，むし 
ろ， TeX はァフ°リケ 
—シヨン！：してし力， 
使っていないので， 
マニァック な使い方 
はできない。だから， 
アプリケーシヨンと 
して俯が-に使う方法 

t いうように書く。この itemize 環境は普 を教えてきたつらりだが，いかがだったろ 

通， ¥ item に相当するところに「•」が うか？ 

¥ bullet ががくると考えればよいのだが，こ なにせ，雛しい図を挟みたい場ななどは， 

れを別のモノに変える方法らある。同】字例 ¥ vspace りを酷使して， t りあえず場所を 
8の1 • 5 . 2のように ， ¥item [] と，！;] 巧き例日圆に縮小） 

の中にいろいろな文字を入れれば，それが 



空けてわき，別に図を印刷して張ったりし 
て， TeXnician からみたら，なん/ごそりやっ 
て感じ。だから，私が教えられるのはこの 
ぐらいなのだ。 

請は変わって，左上の SX - WINDOW 顾 
而の印刷（図1 ) は，私が TeX 入門講座を書 
くときの WINDOW 風景。右上方にこの原 
稿，左上に TeX ソース，右下に小さく開い 
た コンソール， を して左には1/2縮小して開 
いた sxpreview の帖 j 閒といった^ころ。な 
かなか便利である。12ドットフォントを使 
っていないのは，私が四が惡いから。20イ 
ンチモニタでも 1024 X 1024 ドットになると 
16ドットじやないときつい。 

の Ji , 鹿枝乂葉に4晒分，原稿を書き速 
ねてきた力':，読-をの皆さんにこれを赌み台 
じして， TeXnician になっていただければ 
幸いである。 


「•」の化わりに利巧されるというわけ。ジ 
ヨークで，スートにしてみた。 

itemize 環境 I ：同じような命令で enu 
merate 環境カミある。これは itemize 環境の 
ホ号を自動的につけるものと考えればをれ 
で当たり。よって，使い方は itemize と同 
祿。ただし，当然だが， itemize 環境と違 


1.6 enumerate 靖境 

1.6.1 標準的な enumerate 環巧の例 

enumerate 環境の簡単な例です 

し細かくレイアウトをきえて义をを塞くならば X - DTP 。 

2. 蹄単な义きを印刷するならシャーペン。 

3. 表や数式がたくさんあり、長めの文璋を効率良く処理したいなら Ti が。 


い，[ラベル] の指をはでき ない。 

化わりといってはなんだが ， enumerate 
環境は，多段ホストすることができる。こ 
れは，印字例9の1 . 6 . 2を参をにしてほ 
しし、。 

:まとめ 

細かな指定をしない帳り，これでだいた 
いのこ t はできるはずである。楽譜やベン 
ゼン環とかを書かない限り，らう大丈夫だ 


1.6.2 enumerate が巧数ネストしていたときの例 

1. 細かくレイアウトを考えて文きを審くならば X - DTP 。 

2. 怖単な文きを印刷するならシャーペン。 

3. 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら TkX 。 


( a ) 細かくレイアウトをちえて文章を善くならば X - DTP 。 

( b ) 滴単な文章を印刷するならシャーペン。 

( c ) 表や数式がたくさんあり、長めの义章を効率良く処理したいなら巧ダ。 

し細かくレイアウトを考えて义章を蕾くならば X - DTP 。 

ii . 節単な义窜を印刷するならシャーペン。 

iii . 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら1^。 


U ス h 巨 


103; 

104: Ysection{enumerateSS^) 

105: 

106: Ysubsection 
107: 

108: enumerateJRJ^ の な例です 

109 ： 

110: Ybegin(enumerate) 

111 ： Yitem 巧力べレイアウトを考えて义ををま < なら ! む ’- DTP 。 

112: Vitem 巧がな文をを巧がするならシャーペン。 

113 ： ¥itein まやを式がたくさんあり、ちめの文宣を効率良く処理したいなが TeX 。 
114: ¥end{enumerate} 

115: 

116 : fsubsection {enumerate 力 ネストしていたとき 

117： 

118: Vbegin|enumerate) 


119: Vitem がかくレイアウトを考えて文をを巧 < なら ! だ - DTP 。 

120: Vitem 巧がな文をげ酬するならシャーン。 

121 ： Vitem 轰 ^ がまか • たくさんあり、ちめの文をを巧率を < 処理したいなら ¥TeX 。 
122: ¥begin{enumerate) 

123 ： Vitem 巧かくレイアウトを考えて文窗を巧くならは y-DTP 。 

124: Vitem 巧単な文巧を巧脚するならシャーペン 0 

125 ： Vitem 表やなまがた < さんちり、をめの义巧を巧率良 < 醒したいなら ¥TeX 
126: Ybegin{enumerate) 

127: Vitem 巧かくレイアウトを考えて文をを巧くならは * X-DTP 。 

128 ： Vitem 巧単な义 g を印刷するならシャーペン。 

129: Vitem を約をまがた < さんあり、ちめの文巧を巧座を < 処理したいなら YTeX 

130: Vend{enumerate) 

131: Vend{enumerate) 

132 : Vend{enumerate) 

133: 

134: Vend(document) 
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SIDE 


SIDE A 

涅論とグームの間には 


Tan Akihiko 丹明彥 

基本的にゲームは離散的に進巧していく 

この離散的な進行が，シミュレーシヨンを作るラえでどのよラな影響を与えるのか7 
脯りザちな問題を取り上げ，解決方まを考えてみる 


いわゆる次せ代ゲーム機について 

締め切りも近ぃ i : ぃうのに SEGA SATURN (a 
下 サター ン）と バーチ ヤファイ ターを 質ってしまっ 
た。前々から予約してぃたので，入手できるのはち 
ょうど締め切りの顷であるため，遊ぶ時間を作れな 
ぃのもわかってぃた力3'，現在の状況は目の毒とぃう 
か拷問に近ぃ。この原稿を書き終わったら遊び倒す 
ことにしよう。 

で，このサターン版パ'—チヤファイターであるが， 
奥は私は興うまでサターンを見たこ t も触ったこと 
らなかったので，初対面が•製品版とぃうこいこなる。 
本ットゃ轉などでなえ脚ぃてぃた詰では，なぜ'か評 
伽が二分してぃたのを不思謙に思ってぃたのだ力 3 '， 

现物を見て原因がわかった。単純に映像として見た 
場合，確かにサターン版はアーケード版に比べてグ 
レードを落 t してぃる（ポリゴン数が減ってぃるだ 
けでなく，レンダリングの極端なミス^見受けられ 
る）。しかし，ゲームとして総合的に捉えれば，映像 
としてのグレードダウンなど些細なこ t で，「ココ 
口」を完全に移械しきってぃる I :ぃうことなのだ。 
結局この評側の分かれ方は，をの人にとってバーチ 
ヤファイターがどんなゲームであったかを反映して 
ぃるし思うのだが，どうであろう。私自身は，映像 
としてのパ'—チヤファイターをとてら気に入ってぃ 
たので，娘初はサターン版の化来を物をりなく思っ 
たのだが，2〜3ゲームも遊んだら気にならなくなっ 
てしまった （{) ちろん自分でお金を仏って貫ったと 
ぃう事情も深く I 划係してぃる）。 

をれにしてら，このクラスの映像がたかだか4 7/ 
Pj をこをこのハードウエアで爽現されてぃることに， 
もう少し驚ぃたほうがぃぃのか （） しれなぃ。ゲーム 
機として見れば4フ引りが高ぃとぃうのは事実だが， 
リアルタイム3こ火元 CG のプラットフオーム i ： して 
見れば，このコストパフオーマンスは驚異 t いって 


いいだろう。近年:！境著しい DOS/V マシンと いえど 
も，ポリゴン使刑のアク シヨン ゲームという般•定さ 
れた状がの^ I: では，现時点ではたった 4 7JI リの玩 
具にら及ばない（もっと^， 1 台の マシンに 1007 JI り 
ほどつぎ込む気があれば，強，質 t らじ上凹ること 
ができるのだが……)〇ただ，不思謙と次世代ゲーム 
機に共-通しているのだが，できるこ t に比べてあま 
りに^少ない主記憶は，近い将来（いやもうすで 
に ？） 重い足棚 I となってくるのだろう。 

^ ゲ-ム制伯こぉけるトラップ 

無勘:話が多いのは，ここ2力巧ほど私がをの次世 
化 ゲーム 機方师にかかりきりになっていたせいであ 
る。非常にタイトなスケジュールをくぐりかけてき 
た直後なので，少し調子が狂ってしまったようだ。 

いまさらいうまでもないこ！:だが，製品してゲ 
ームを作る心いうこ L は，本速載のように案験のな 
ことをあれこれするのは，同じようなプログラム 
を書いているように見えてらわけが違う。どんなに 
志の廚い化迦を巧うプログラムを嘗いた！：しても， 
バグが化ればなんの伽値らない。 ゲーム ソフト關発 
にわいては，研'免などとは別次•元のプログラミング 
が要求されるのである。私はいままでゲームソフト 
のレビュー記事 (） いくつか嘗いてきたし，辛辣なら 
のらひとつや2つではなかった力5'，今回のような経 
験をするし心 t 博が]にメーカーサイドに立もたくな 
ってしまう（もちろんをれは好ましいことではない 
のだが）。 

さて，本述脱の目指すところであるリアルタイム 
シミュレーシヨ ンのための理論を ゲーム t して夹装 
しようと しむ場をじ ，経験の足りないプログラマが 
はまるトラツプがいくつかある。今四も中し訳ない 
が本筋のプログラミングについてはわ休みをいただ 
いて，をのへんを書いてみたい。なわ，これはあく 
まで一般論で，みして私がをういうトラップに巧ら 
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ずはまったわけではない。……ということにしてわ 
いていただきたい。 

•前提（レーシングダームの形態） 

まず，破低限でも自率はプレイヤーの操作に応じ 
てサーキツトの中を走り統ける。たいていをこには， 
コンピュータあるいは別のプレイヤーが操作する他 
単がいて，速さを競い合い，あるいはバトルを繰り 
図1一般的な レー シング ゲームの お態 



図2離散時間の世界の車の動さ 


300 km / h で走行する車を 
3 0フレーム/巧の処理系でま示した場合 

300 x 1 0^[ m / hour ] 

3600 [ sec / hour ] x 30 [f r ame / sec ] 


= 2. 7 [ m/f r ame ] 


2. 7 m 


10 フレーム/秒の処理系で表示した場合 

H mLjm pujiq puMl 

口 一 


8. 3 m 


広げる。サーキツトには道路などのを巧可能な部分 
とグリーンゾーンやサンドトラツブなどの走斤可能 
であるが抵抗の火きい部分，をれに壁などの走行不 
可能な部かとがある（図1)。 

ここまではぉわむ、ね現実のレースでら成立する。 
コンピュータゲームに特有のが}兄!：して，自車ある 
いは他卓は，あるが間間隔（每秒30や60フレーム）で 
が:態を更新しながら移動するというらのがある。つ 
まり，ゲーム世がにわいてはが間は飛び飛びに流れ 
るのである（これを離散的と呼ぶ）。むろん，精密に 
計算を巧うこ t じよって述統的な時間の流れをシミ 
ュレートするこ t も理論的には可能であるが，計筑 
コストが-火きい。十分に時剛間願が短かければ，動 
きも滑らかであり，近似的に述続 t みむして^支瞬 
が出ないと考えられる。 

•離散時間の副作用（壁のすり巧け） 

時間が離散的に進 tj * ということは，卓が飛び飛び 
に移動するということでもある。そこでは「すり抜 
け」という現象が起こる可能性が化てくる。 

具体的に計算してみよう。たとえば時速 300 km で 
をって いる 車を30 フレーム お秒の化理系で表現す る 
場合，1 フレーム あたりの車の移動 S は 2.7 m となる 
(図2)。もっと避い，たとえば10フレーム毎 f 少の化 
理系ともなれば1 フレームで 8 . 3 m も:！ も、 こ^にな 
ってしまう。これは幸の全長を大きく超える長さで 
ある。 

この率が厚さ Im の壁に正而衝突すると，なんと 
率は壁に当たったとは判定されずにをのままをウ統 
ける。つまり壁をすり抜けるのである（図3)。これ 
を「トンネル効采」（述語の用法はいい加減）とか呼 
んで冗談にしてしまうことは許されない。立派な「パ' 
グ」である。 

これを回避するにはどうするかといえば，まず正 
な法として「連統時間で調べる」 i いうのがあるが， 
これは場合によってはサーキットのデータ構造に拔 


図3薄い壁との衝突判定の失敗 
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本的な改良を施す必嬰性を生じる場合がある。 

むろん計算コスト而でも不利である。あるいは， 
連続時間を近似するために「をの t きだけより緋1か 
いが間間隔で調べる」という方法も考えられる。し 
かし，この場合手っとり早いのは「壁を厚〈してし 
まう」ことであろう。バカみたいだが，結構うまく 
いく。ゲームはあらゆるバグの発生を抑えなくては 
ならない力 S '， 逆にヤバをうなデータを先凹りして片 
っ端から潰してわくという手もありなのである。 

•他まとの接触判定 

レーシングゲームに限らずアクシヨンゲームの類 
は，「ある瞬間のが態を表示する」一「次の瞬閒の状 
態をポめる」一「次の瞬間の状態を表示する」一> …… 
t いうサイクルで成り立っている。で，レーシング 
ゲームにわいて自単/他車の動きの計算 t 接触判を 
の順 r 字をいい加減にするし妙な現象が起こる。 

た!：えば化理の顺带を「自幸の動き」一「接触判 
を」一「他苹の動き」とすると，他幸に接触してい 
ないように見えるのに接触した i ： 判定されたり，ま 
たはをの逆と判定されたりする。こうした现象を， 

案際に表示されない状態も含めて追いかけてみた様 
子を図4に示す。 （ A ) は化理の順序を間遮えたため 
に実際には接触しないはずなのに接触したと判をさ 
れてしまうがが， （ B ) は正しい順をで化珊した場合， 

( C ) は化理の順序を剛遮えたために実際には接触し 
ているのに接触しない！:判定されてしまう状況， 

( D ) は同じく正しい顺序で化理した場合，ををれぞ 
れ表している。 

同様の現象はシューティングゲームなどでも起こ 
るはずである。こういう現像はプレイヤーの感觉を 
兹切るので，非常に ストレスが たまる。これを圆避 
するには，化理の顺序をきちんとするほかない。基 
本的な考え方‘は，巧率も化率ら同時に（並列に）動い 
ているのだから，いったん全部動かして，移動後の 
状態を作っておいてから一斉に接触判定を巧わなく 
てはならないということである。 

r ル道具け斤れ線グラフラィブラリ） 

能書きばかりでもなんなので，少しはプログラミ 
ングのレベルで役に立つ話題ら提供したい。ここで 
紹介するライブラリは，「巧れ線グラフ」を奠現ず 
る。もちろん自動苹のシミュレーシヨンを巧うため 
の小道具として開発したライブラリである。たとえ 
ばエンジンの化力 I 川線のように単純なぶでは表現で 
きない特性を，備単かつ幡い計算で実現することが 
可能じなる（図 5 )c 

みえるデータは，表现したい特性曲線を叟所要所 
でサンプリングした点列である（図6)。ありていに 
いえば，曲線のおがわかる程度じネ T った点である。 


これを憐造体 LINEG 民 APH 型の変数 i ： して登録し 
てわき，サンプリング点の I 間の値を補間して値を返 
す閱数 lineGraphGetValueO を呼ぶのである。祈れ 
線グラフ I ：いうくらいだから補間の方法は線形補閒 
で，化*に山1線を表現することはできない力 S '， サン 



國 4 他車との接触判定 


(ケース 1 ) を化していないのにを化したと判定される 


( A ) おった化理順を 


な* よ 




iV 

自を II 

枠 L 

1 1 4 

静ク 

% 


直巧のフレーム自をの断きれ巧おお判定他車の動きれ巧次のフレーム 

(プレイヤーは巧え 
ない巧をに当たった 
ように巧じる） 

(己）正しい処理厢巧 



II [前のフレーム自車の動きれ算他巧の巧き S 十寡接化判定 次のフレーム 


(ケース 2) を姑しているのじを化していないと判をされる 


( C ) おった処理順巧 


t \ 

日：！阻 

n 1 

IJ 1 

け■如 

巧車 自車 

己己 



苗:前のフレーム自車のかきれ巧接が判定他車の»きがな次のフレーム 

(プレイヤーは巧車 
に化りついたように 
巧じる） 

( D ) 正しい処理順巧 



：：：:] 


II II 

mm 自ホ 

1 1 



直前のフレーム自をの巧きか巧他ホの巧き計貧をお判を 次のフレーム 
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図已巧れ線グラフライブラリの使用法 


化巧 

( I g. value) 

A 


I e. i n f r amo d e = 

LIN 巨 QRA 戶 H 一巨 XTRAPOLAT 巨 


t ype de f si 

I M 1 

[r uc t ( 

Ini 

i n t 

n » 

in f ramode; 

i n t 

u1t ramode ； 

double 

♦domain; 

double 

♦value; 

1 LineGr aph ； 

LineGraph 

Ig; 



巧れ巧グラフ上の化のホめかた 
v=lineGraphGetValue(&lg, d) : 



プリング閒臟を十分細かく取れば，誤差は無化でき 
る。 

なわ，サンプリング間隔は一定である必嬰はなく， 
サンプリング点の数にら制限は設けていない（補間 
アルゴリズムの性質上，極端に数が多いと速度が低 
下するからしれない）。また，サンプリングした範圓 
外の値については，範脚よりも小さな部分(構造体メ 
ンバ inframode ) ，-火きな部分（同じく ultramode ) の 
各々について巧れ線を外挿する（モードの値に LINE 
GRAPHJEXT 民 APOLATE を与える）力，，サンプ 
リング跪削の端の値を用いる（同じく LINEG 民 APH _ 
MINMAXVALUE ) かを設定することができる。 

少々アルゴリズム解説が〕なことらしてわこう。値 
の線形補間を巧うためには，图的の値がどのサンプ 
リング点の脚にあるかを探らなくてはならない。し 
から，ゲーム中に賴繁に用いることになるから，を 
の探索はできる限り効率のいい^のでなくてはなら 
ない。これらの要ポを達成するために，2分探索(ノで 
イナリサーチ）を採用している。簡単にいえば，検索 
範囲をを範削から始めて，目的の値が検索範閒の前 
半にあるか後半にあるかを調べた上で，檢索範閱を 
半分に縮めて候補を絞っていく操作を繰り返す検索 
方法である（図7)。むろん，2分探索を使うのは祈 
れ線グラフを定義している範囲内の場合であり，を 
れ外では外す弔するなどの場合かけを巧っている。 

2分探索はサンプリングポイントの数が多い場合 
に特に速腹閒で効果が高い。た！：えばサンプリング 
ポイントカ3'256個だった場合，単純に端から備を比較 
していく方式では平均128回の化理が必要だが，2分 
探索だと log _2(256) 二8回ですも、。まあ全体の化理量 
から比べればゴミみたいなものだが，こういう小さ 
な節約の稍•み重ねが全体のパフォーマンスを上げて 
いく ^いうこもまた事実なのである。 

リストは扩 r れ線グラフライブラリのソースプログ 
ラム （Line Graph . c ) とイン クルー ドファイル （Line 
Graph . h ) ，をれに簡単なサンプルプログラム ( gtest . 
C) とをれをコンパイルするためのメイクフアイル （Ma 

図已巧れ線グラフライブラリザ有用な例 
(エンジン 回お数一 h ルク特性曲線） 


トルク [kg ’ m ] 
20 -- 


1000 2000 3000 4000 5000 


■ エンジン回坛& [け m ] 
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kefile ) を添がしてわく。次回降，この祈れ線グラ 
フライブラリはいろいろな場而で使うことじなるだ 
ろぅ。 

1^11ねりに 

たったひとつでも完結した作晶を作るといろいろ 


なことが見えて〈るものだ。最近はリツジ レーサー 
にしろデイトナ USA にしろ，先人たちの作品をプレ 
イしていてら，率の挙動の端々に必然性のようなも 
のが見えて，私の通った道を彼らは！：っくの昔に通 
っていったのだし野わされるのである。まだ化は農 
いカミ，とりあえず追いつく I ：ころから始めなくては 
ならない，い决藏を新たにしたところでまた次回。 



■リスト！ LineGraph.c 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

J0 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

m V 

21 

m ♦/ 

22 

23 

24 

25 

elO)) 

26 
27 


♦ / 

finclude 

♦define 

include 

#undef 


LineGraph.c 

-巧れ»グラフ 


32: return ( g-> value[n-2 ] + (g->value[n-l] - g->valueln-21)♦ (d - 

£->doinain[n-2])/(g->domain( n-1] - g->domain 【 n-2 ]) 》 ； 

33： } else { /» 織劇 》/ 

34： / t どのぶとどの点の脚に入っている力、を辆^る（点なか多くなつを巧をじ巧えてバイナリ-サーチ 

を用いている》》/ 


し INEG 托 APHMAIN 
"し ineGraph.h" 
LINEGRAPHMAIN 


バがれお!グラフ （ g ) の横化〇谊(过）に対応する供軸の谊（巧り惟）を巧る*/ 
double lineGraphGetValue( LineGraph け ， double d 

int nI n1» n2, nm; 


!、 を巧城の端点じ一巧する */ 

if ( d ニニな一 >domai 打 [6 】 


)return ( g->valuef 0 J 
g—>domain 【打一 1】 )return ( g —>value [ 打一 1 】 


)；/» を mm 
)； バを綱の 


if ( d < g->domain[0} 
/♦ 公 1 点の笛を巧いる*/ 
if ( g->inframode == 

/* が押した化を用いる*/ 

return ( g- > value{ 1 ] 


main[1])/(g->doinain 【 0] 


'(/♦ を親の汹 a より外 》/ 

LINECRAPH_MINMAXVALUE ) ret 

(g->valuel0] — g_>vaiue{l 


28: 
29： 
30: 

e 【 n- り）； 
31: 


elai 

/» 

if 


g->domain(1]) 
g—>domain[g—>n — 

亦/ 

g->ultramode == LINEGRAP い IINMAXVALUE 


e if ( d > 

笛 巧の 曲を 巧い る 

(g—>ultt*a 历 

が巧したがを用いる ♦/ 


/»を納炊も端よ0外 ♦/ 

return ( g—>v な lu 


35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
491 
60 

51 

52 
63 
54 
56 
66： 
67 

58 

59 

60 
61 


打 1 

n2 

for 


0； 

打 - 1; 


n かがな索巧画はを热 t が封よ*/ 


#ifdef DEBUG 

/車巧ホ巧閒を煤めていくうちじしてしまった近な 
<正がじ1«乎している赃りは起こりえない） ♦/ 
if ( nl == n2 ) { 

fprintf ( stderr, "♦ パ M nl==n2 ¥n"); 
return ( g—>value 【 nl)); 

) 

#endif 

/♦ 檢を特定できた*/ 

if ( n2 - nl ==1 )break: 

/* 檢第巧团を篇める*/ 
n 曲 8 i nl♦ n2 ) / 2; 
if { d =s g->do 扣 ainln 历】 

return ( g->value 【 nm] 
if ( d < g—>doraain 【打 m 】 
n2 s nm ： 
continue; 

1else I /♦ 次の巧穿ぶ困は活半 ♦/ 

nl■ run! 

continue ； 


f 、 WS する点の脚での内斯こより值をがめる*/ 

return ( ((d - g->domain[nl])»g->value(n21 


♦ 中央で一をした*/ 

/♦ ホの敝韦範囲はがホ ♦/ 


d) ♦g->value[nl]) / (g->domain{n2 J - g->domainfnl])); 
62: ) 

63 ： / ♦NOTREACHED*/ 

64：) 


(g->domain 【 n21 - 


■リス h 2 LineGraph.h 


■ U ス h 3 旨 teste 
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LineGraph.h 

-がれ媒グラフ 


#ifndef —LINEGRAPH 九 _ 
#define — LINEGRAPH_H— 


typedef struct LineGraph { 

/» 巧れ#グラフの点の tt */ 

int n; 

け ♦/ 

int inframode; 

/, を 街が 方巧 (巧巧/が巧）,/ 

int ultramode; 

/* をな试(配列のサイズは n で好!栅こソートされていること） ♦/ 
double ♦domain;' 

け 拍试(が峽サイカれ）*/ 
double *value; 

)LineGraph ； 


*define LIN 巨 GRAPH — MINMAXVA し UE 0 /* を||1!!8^|^^8怕を巧^、る */ 

♦define LINEGRAP ド .EXTRAPOLATE 1 /» を巧路^はかかする »/ 

♦ifndef LINEGRAPHMAIN 

double 1 ineGraphGetValue ( LineGraph * g , double d )； 

♦endif /♦ LINEGRAPHMAIN 本/ 

♦ endif /♦〜 LINEGRAPH _ H — */ 


■リスト 4 MakeFile 


1:all : gteat，x 
2: 

3: %.o: X.c 

4 : gcc -0 -c $< 

5: 

6: gtest.x; gtest.o LineGraph ，〇 
7; gcc —o Ktest,x gtest.o LineGraph .0 

8 : 

9 ： gtest.o: gtest.c LineGraph.h 
10 : LineGraph.o ： LineGraph.c LineGraph•h 
11 : 

12: clean ： 

13 ： rm -f LineGraph，© gtest.o gtest.x 
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/» 扩 rt 峨グラフのテスト </ 


#include 

LineGraph 

double 

double 


"LineGraph ， h" 

Is ; 

lg_domain(l=(-21,-10,-2,3,10,12,30 )； 
Ig—value 【】 ={22,20,18,18,25,0,13J ; 


void draw 1 k() 

1 一 

int i, j, k, f; 
double V ； 

for ( i = -40; i <= 40; i++ )( 

V 二 1ineGraphGetValue( &lg, (double)i ); 
printf( "X+03d; が • け ", i, v ); 
f = 0; 

for ( k = 0 ； k < Ig.n ； k 牛 + ) if ( (double)i ==1 a.dnmainlkJ 


if 1 f == I ) 

for ( j = 0; j <r (int)v; j + + ) printf ( "，"い 
else 

for ( j = 0; j <= (intlv; J + + ) printn "•"い 
printf( "¥n"); 


void main() 

1 

Ig.n 5 7 ； 

Ig • 过〇田 ain 3 l.g_domain ； 

Ig,value s ifi_vaJue ； 

printn "Vn¥n¥nVn 佩が)はを用いる ¥n¥n" ); 

Ig.inframode = LINEGRAPH MINMAXVALUE ； 
Ig.ultramode = LINECRAPH.MINMAXVALUE ； 

draw—lg(); 

printf( "YnVnVnYn か 巧ず る ¥nVn") : 

Ig，inframode = し INEGRAPH—EXTRAPO し AT 巨； 
Ig.ultraroode = LINEGRAPH_EXTRAPO し ATE; 

draw—lg(); 


ハー ドコア 3 D ェクス タシー 97 

















ータ 


(で)のショートプロぱ一てい ——— そのが i 


がな我に明かりを! 


Komuf' 曰と iatoshi 


古が聪 


§の真っ只中，風などひかす元気 I こお過ごしでしよラかで今月のフ□ブラムはゲ 
ームが2本にユーティ U ティが1本です。どのプ□ブラムを何か懐かしさを思い起 
こさせます。たまじは，しんみりと楽しんでみるのをいいかをしれませんね。 



illustration : T.Takahashi 


みなさま，クリスマスや火掃除にわ正月 
といろいろなことで‘忙しい年末年始ですが， 
いかがわ過ごしでしようか？ 

私どもライターは，年末!：もなると年末 
進行で，馬率馬のように側かなきやいかん 
のだ，ばつきやろ一。だから， クリスマス 
なんてありやしない。 

世間じや街が，もみの木が，ただ立って 
るだけの電信柱でさえ電飾つけてキンキラ 
キンだって 一のに ……あたし や 電信柱の T ド 


これはキーボードの LED の明るさを調 
節するためのプログラムです。 

プログラムはア七ンブラの ソース リスト 
の形で掲載されています。まず， Human 68 
k 樵準添付のエディタであれば， 

A〉ED AKARLS 

と，これから作るファイル名が 「 AKARI . S 」 
i いう名前になるようにエディタを起動し 
てください。をれからリスト1をエディタ 
でキ了ち込んで， 


の巧在なのか？ 

ううっ，街ですれ違うみんなは浮かれて 
いるというのに，私は原稿を書かないと編 
集室に巧っても編集さんに怒られてしまう 
のね……ってほとんどマツチ売りの少女の 
シチュエーションた■'ど，これは。 

うううう，私にも明かりを〜。 



明かりががしい 


では今巧の1本目のプログラムです。 

キーボード LED 目巧るさ調節プログラム 
「あかりちゃん」です。どうぞっ。 

AKARI.X for X680x0 

(要アセンブラ，リンカ） 
大阪府牛 島真 一 



REDLED.C 


A>AS AKARLS 
A>LK AKA 民 1.0 

とア七ンブル，リンク作業をすれば実行フ 
アイル AKARI . X を作ることができます。 

これは，キーボードの [ INS ] や[全角] 
[口ー マ 字] といった キー についている 
LED の巧るさを，4段階に調節するプログ 
ラムです。いつも CAPS キーをピカピカに 
光らせているしなんだかかわいをうな気 
がするでしよ（じゃあ消せよって？）。 

で，使い方なんですけど， 

A>AKARI /明るさ （0 〜 3) 

という形で使います。巧るさは0~ 3まで 
の数値。ふだんの X 68000 の LED の明るさが 
3に相当します。ただし，このプログラム， 
引数の数値は1文字分しか見ていないから 
気をつけてくださいね。つまり， 

A 〉 AKA 民 I /10 

なんてキ了った場合には，プログラムはなに 
ごともなかった力，のように終了するので 
「あれっ？ もしかしてこれが10の明るさ 
なのかな？」と思ってしまいます力す，設定 
は1の‘‘やや崎い’'になっています。 

後ろになじもない場合や， I 問違ったスイ 
ツチを指定した場合はヘルプメツセージを 
表示して終了します。また，スイッチを2 


つつけた場をもエラーを化さずに終了しま 
す（ネ刀めに現れたスイッチを実巧して，を 
れ iU 降を無視してるんですね）。 

ああ，これで私にもやっと巧かりが…… 
って，このプログラムは明かりを略くする 
プログラムじ ゃない かっ！ 

うう っ， 明かりが欲しいと思ったらどん 
どん暗くなっていくなんて，まさしくマッ 
チ売りの少女のようだわ。このまま天に召 
されていくのね……（わい）。このプログラ 
ムは X 68000 のハードウエアを直接叩いて 
いるのですね。をう力，，こんな機能らあっ 
たのか， X 68000 じは。ふ一ん。 

作者の牛島さんはこのプログラムをフリ 
ーソフトにするをうです。 

をうをう，このプログラムを実行するし 
リセットしても電源を切っても，また 
X 68000 を使うときには前に設定した LED 
の明るさがしっかり残っています。だから， 
「なん 力、， LED が略いんですけど」って 
X 68000 を修理に化すようなことがないよ 
うに気をつけましょう。 

猜 古ホ良巧诗巧が巧かんで…… 

さてさて， 2本目のプログラムはちょっ 
と小粋でイナセな電卓風ゲーム。•毎度わ馴 
染み平ザさんの作品で民 EDLED.C です。 
REDLED.C for X680x0 

(要 C コンパイラ） 
=重県平井栄治 

ちょっと レトロ な感覚の シユーティング 
ゲーム です。 

このプログラムは C コンパイラの ソース 
リストの形で書かれています。エディタで 
リスト2を入力，七ーブしてから， 


QS OhlX 1995.1. 


















DOT.BAS 


A〉CC /Y /W 民 EDLED.C 

でコ ンパイルして実巧フアイルをってく 
ださい。 XC でなく， gcc を使う場合はバー 
ジョンによってはコンパイラの問题でうま 
く動かないことがあるようです.。 Oh ! X が録 
ディスクじ添付されていた GnuC などを使 
う場合じは， 

A >gcc redled.c locslib.a basiib.a 
のようじ猜適化をしないでコンパイルを巧 
ってください。で，遊び方は， 

A > 民 EDLED 
t 起動するだけです。 

ここで ‘‘ S or esc " と裘示されているので， 

S キーを 押す^ ゲームスター ト！ 

マイキヤラをカーソルキーの [♦-] [一] 
で動かし，敵の弾に当たらないように操っ 
て，自弾を敵機 （20 点）に当ててくださし、。 
敵機が化つくしたり （50 機)，自機に敵機や 
敵の弾が当たるとゲーム終了です。巨 SC キ 
一を押す親プロセスに実斤を移します。 
をうをう，自分の弾はスペースキーで,|じま 
す。 

いや〜っ，懐かしい。あのねあのね，み 
めてくる敵機がね。則而の上のはうで右左 
に水平移動したあとで，シューッと斜めに 
降りてくるんですよゎ。なん力、，昔懐かし 
の LSI ゲーム， ギヤ 〇ク〇アンみたいでは 
ないです力’。考えてみたら， LSI ゲームが化 
たのってもう15年くらい前ですもんね。あ 
の頃はこの手のゲーム質ってららえなくて 
くやし〈てさ〜，ってど一して今巧はをう 
いうびんぼうくさい請になるのだ，まった 
くもうっ惟笑)。 

や〜，でもこれ本当に敵のアルゴリズム 
がよくできてますよね。ときどき下から上 
じ斜め移動する敝もいるんだけど，こいつ 
はいきなり自機 X 座樵一 2〜自機 X 座標+ 

2の位蘆には化現しないようにプログラム 
されているんです。基本的に敝機は，敵弾 


発射可能がには自機のいるはうに，敵弾発 
射不可時には自機のいないはうに移動する 
ようになっているし。さすが常連の平ホさ 
ん。やりますね。とても C のプログラムは 
初めては思えない。 

ちなみに私はシューテイングゲームが苦 
手なんで（もなみに最近一番得意なゲーム 
は「プリティ七ーラ ー18 禁」だったりしま 
す。しくしく…… ） 十分なくらいむずいと 
思うんですが，備単すぎるぞ，と思う方は， 
A>REDLED /A 

のようになにかひとつ，適当なオプション 
をつけてください。 

をれから（あんまりいないと思うけど） 
画面を 256 X 256 ドットモー■ドで使っている 
場合は， 

A>REDLED /A /A 

のように，2つ適当なオプションをつけて 
ください。 

嬰するに， コマンド ラインの コマンド 名 
を除いた文字列数の〇ビットが立っている 
と敵の速度が増し，1ビットが立っている 
と表示位蘆が左端になります（しかし誰 
がこんなスピードでできるんだ……できる 
やつは人間じやねえっ》。 

をうをう，このプログラムは実行中，テ 
キストパレットを変更しています。つまり， 
民 EDLED 実行前のカラーコード i ： RE 
DLED 用のカラーコードをきちん L 交換し 
ているのです。ですから，標準値 U 外の， 
たとえば「電卓は灰色の地にセピア色で使 
っているのさ……ふっ」 i ： いう心のさびし 
い方も，無理やり白と黄色の明るいカラー 
にさせられることはありません。を'じ、して 
ダークな気分で遊びましよう。どろどろど 


ろ（いかんっ，どうしても今巧は原稿がダ 
ークな方向に斤ってしまう）。 

潛 走馬灯かよクに 

をれでは今月最後のプログラムを紹介し 
ましよう。3本目のプログラムもゲームプ 
ログラムでず。千葉棋の森川さんの作品で， 
なんだか，昔が無性に懐かしいショートゲ 
ーム， DOT . BAS でず。どうぞっ。 
DOT.BAS for X680x0 

( 要 C コンパイラ PRO-68K) 
千葉県森川お敬 
このプログラムは BASIC のリストの形 
で書かれていますが，コンパイラ専用です。 
まず， C コンパイラのパッケージと， 

SCRM.PCM 

APL.PCM 

という名前で PCM のファイルを2つ用意 
してください。 

この2つは面クリアに失敗したときと成 
功したときの効果音として必要ですので， 
適当に Z - MUSK ： の デイスク からコピーし 
て名前を変えるなり，自分でなじか録音す 
るなりして好きに用意してくださいね。 

で，まずリスト3のアセンブラのリスト 
DOT _ LIB . S を作ってください。をれからリ 
スト4の BASIC のリストをキ了ち込みます。 
こちらのファイル名は DOT . BAS です。両 
方正しく巧ち込んでディスクに保存できた 
ら，この両方をいっしよじコンパイルしま 
す。 C コンパイラを使って， 

A>CC DOT.BAS DOT — LIB.S 

としてコンパイルしてください。正しく 
DOT . X というファイルが作れましたか？ 
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できたら，遊び方です。 

このゲームは迫りくるロクハチ（仮名） 

をひたすら避けるのだ！というドットよ 
けゲーです。ある程度進む、とステージクリ 
アとなり，いくらか大きくなったロクハチ 
が再び向かってきます。ロクハチに当たっ 
てしまった，もしくは画面の上下からはみ 
I ' i ' i したらゲームオーバーです。 

このゲーム はジョイ ステイ ックで操作し 
A ボタンで上昇，左右は左右，上下でスピ 
ードが2変速でシフトチ卫ンジできます。 

A ボタンを押さないとドットは重力に従っ 
て落もていきます（宇宙を間で重力が働く 
か？などという突っ込みはなしね）。 

また，タイトル中に ゲーム の レベルと ウ 
ェイトの有無が設定できます。 レベルは 1 
〜9までで，化現するロクハチの量を決定 
します。ウェイト は， オンの^き標準，才 
フ のとき倍速で ゲーム ができます。 B ボタ 
ンで終了します。 

う一む，これらまた懐かしいタイプのゲ 
— ムが .、—横スクロ ー ノレゲ_ムですねっ。 
をういえば，こんなのを弘らショートプロ 
の述載が始まる前（ってことは6年前か） 

に作ったような記憶が……当時:は XI だっ 
たけど （1989 年3巧号参照）。もしかして森 
川さん，適当に X 68000 の絵を揃いてみて， 
動かしてたらゲームになっちやった，とか 
いうんじやないですよね一。いや，今巧は 
レトロ だな〜。いかんっ，年の暮れにひ L 
り寂しく明かりをつけて走馬灯のように昔 

いス M / AKARI.S 


のことばっかり思い化すなんてまるで…… 
a : r ド略）……ああ，やっぱり今巧はこんな 
話題ばっかりだ。 

でも，適当な絵を「へろへろ〜っ」と描 
いてをいつを 動かしてみて，あ， ゲーム が 
できちゃうというのはシヨートプロの作り 
方の王道でありますから，よしとしましょ 
う。をれじ，ちゃ一んと， X 68000 が大きく 
なったりする工夫も見られますしね（結構 
インパクトでかいよね，これ）。 

をうをう。ゲームには直接 I 划係ないです 
が、 PCM 8 が常駐しているとス クロー ルが 
スムーズにならない場合があります。をう 
いう！：きは常粧物を外してからゲームをし 


ましよう。このプログラムには，昔楽闊係 
のドライバ （AD PCM を再生するため）と 
FLOATn . X じ[外には特に必嬰となるドラ 
イノ 《はありません。 

さて，今巧はこれにてわしまい っ。 あわ 
れな（で）は天に留されていきました…… 
な，わけないでしようっ！ 今巧は正巧だ 
し，これから節分，ひなまつりと季節は進 
んでいくのであります。ああ，潤:;ける和風 
の季節。へへ一んだ，年末のクリスマスの 
忡間なんかあとはハロウィンぐらいしかな 
いじやないか。悔しかったら，この俺様-に 
わ年玉をみえてみよ！ってことでまたホ 
巧。 
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♦ おしまい，ナ * パ*ン 
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► 「科现の鉄人」のナーマ曲の CD が化てたら誰か教えてください。巧ホ （22) ぶ都府 















black 1 : 



机 ove•b 

bra 

#%oioion 0 ,di 

variety 
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brightO : 





mov 色 ， b 
bra 

01010101 ,dl 
variety 

專 

'やや明るい • 

bright! : 

机 ove.b 

=%010101 00,dl 
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>明るい1 (柳備 S を地） 
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MFP USART テ *— ブ レシ‘： 
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bsr 

tune 

本 

巧に、きちちしたか表示ずる 


rts 




tune : 

lea.l 

resmes., aO 



tunel : 

cmpi.b 

* ， 0,,(a0)+ 




bne 

tune 1 




move.b 

(a2),-(a0) 




pea ， 1 resmes 


リス h 2 RED し ED.C 


1 

2 

3 

‘1 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 


int 

short int 
struct o{ int 
short int 


g,h=0xdfad80 
j=0,k,m=0,n[532] 


! P 

char *q,r=0,s=0,t=5,u=5,v=5,w=5,x[1158],y 
zl22]={119, 36, 93,10 9, 46,107,123, 37,127,111 
19, 95, 8, 20, 0,-14,108, 32,13,10 

； void a(int b){int c,d,e,f；switch(b){case 0:m=5 了 9-m; 

for(c=0 ； c<288 ； )( b=4-b ； x(c+++m]=6<<b；) 

for( ； c<576 ； I{ xlc4 ++m]= 0;) 

break；case 1 : for( ; ピ < 15;b++)1q=&z[19];c=B—PRINT(q);) 


P 

59] 

14] 

83 

0 ) 


c< 8;C + + ) { 

d< 12 ； d++){ 

e< 252 ； ) { 

)i+= 1780;} 
c< 2 ； c++ ) { 

d< 5；d + + ) { 

e<plb].p+28 ； ) { 

)i+=65531 ； Ibreak ； 
d< 8;d++){ 

e<p[b].p+28 ； M 
) break ； 

d< 8 ； d++)i 

e< 448 ； ) { 

break; 


h +=c< <11；i = h- 7552；f or(c= 0 

f or(d= C 

for(e= 224 
*i=n[e++] ； i+=64；) i-=1791 

b= 0 ； i=h- 7548 ； fortc= 0 

for(d= 0 

for(e=p[b].p 
♦i=nte++] ； i+=64 ； )b++ ； i-=1791 
case 2:b=51;i=h+i27108 ； for(d= 0 

for(e=p[b].p 
.♦i=n[e++];i+=64 ； )b++;i-=1791 
case 3: i=h+l27108;for(d= 0 

f or(e= 420 
»i=n[e++] ； i+=64；) i-=1791 

case 4 ： a(0);for(b=l;b<14 ； b++){ 

'for(c=0;c< 2 ； c++){if(-l<yt2+b]){ 
d =22*c+m+ 》 . 【 b]*4+yll+b い 4 8 ； x [ 3+d ] =0 ；x [ 291+d] = 6 ； 

d ゎ 4*c ； x[ d]=0 ； x[288+d3 =96 ； 

)else{)b+=3 ； ))b=j ； c=576; 
d = m+ t*4+ 240 ； x[315+d]=6 ； x[312+d]=96 ； 

d = m+ uM+ V* 48 ； x[289+d]=6 ； x[290+d]=96 ； 
for(d=100;d> 0 ； d/=10){e=b/d;b-=d*e ； xlc+++m)=e；) 
for( ； d<51 ； ){ p[d++]. 0 = 0 ;) 

b= G ； for(c=0 ； c<576；c + +) { if (x[m+c]1=x[ 579-in+c] ) { 
d=c<288?0 : 1 ； e=c-d*288 ； わ e/24 ； p[b].p=x[m+c]; 
p[b++].o=(d<<17)+e-{f*3<<3)+(({f>>1)+f»3)<<9)+h ； 
)else())b=48;for( ； c<579;c++){if(x[m+c]!=xl579-m+c]){ 

p 【 b].p=x 【 m+c]; 

p[b++].o= 122382 +c 牛 c+h; 

1 else()} break；case 5 ： q=0xe 88001 ； while(0 = = 16i ： *q )； 

break；case 6 : q=0xe 88001 ;while( 16 ぃ q); 

break；case 7 : for(b= 0;b<48 ； ){ 

q=p[b].o ； if(q){c= p 【 b++!•p;forjd= 0 ； d<10 ； d++ ) { 

♦q= c ； q+=128 ； ))else{break；)) for(b=48 ； b<51 ； ){ 

i=p[b].o; if(i){c = 28<p(b++].p ； for(d= 0;d<28 ;d + + ) { 

り =nlc + +];i + = 64 ； ))else{break;)} break；case 8:a(5); 

a(6);for(b=0 ； b<4 ； ){c=l)+51;d=p[c].o;p[c].o=TPALET(b,-l )； 
TPALET{b++,d)；)break ； case 9：if( 2kBITSNS(0)M 
r=2；)else if(12 化 BITSNS(3))( 

r=l； while( 128&：BITSNS(3) ) { 

))else …） void main(int b) {int c,d,e, f ;B_SUPER(0); 
fi=l&--b?12：16;h=2&b?h:h+36;b=0;for(c=0;c<19; 巴 ++)! 
n【b++】=0; for(d=0;d< 7；d++){ 

switch(d)(case 0：case 3：case 6: e=0; f= 8184 

break；case 2：case 5: f= 6 

break；case 1 : case 4: e=0； f=24576 

) e=l&ztcj >>d?f+e：e 

switch(d)(case 0 : case 3 : case 6:for{f=0；f< 2；f++ ) { 
n 【 b++]=e;) break;case 2 : case 5 : for(f = 0 ； f<10; f + +)( 
nlb++l=e；i p( 0].p=392；pl 2).p=364 ； p( 4].p=504 ； 


103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


.dc. w 
addq.1 


pea.1 
.dc. w 
addq.1 

move.w 
.dc. w 

.data 
.even 


_PRINT 
¢4 , sp 


hlpmes 
_PRINT 
#4,sp , 

与 - 1,-Up) 
EXIT2 


ヘル 7 * を表示して 


EXIT コ - 卜 * -J てお了 


hlpmes : 


.dc 


rogramed 1994/Oct Bj 


121 
122 

123 

せん， M3,10 

124 : 

10,00 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 


.dc 
.dc 
.dc 


，一 Akari.X— 年ーホ -- 卜 - LED 巧るさ jig® r るか〇ちゃん j P 
. 牛烏，， 13,10 

b ， [ 使い方 ]: akari /(switch)',13,10 
b ， n : 明るさ指を （ 0 〜 3) •, 13,10 

b •[ ちりうい ]: 现した led 明るさは、 I けットしても元に戻りま 

b • 思超 5 まして下さい。[棚宿 3]' ,13, 


.dc.b »§ し ED 口月るさを、 0 け晒巧しました §M3,10,00 
.stack 


mystack : 
mysp ： 


63 

6-1 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

lie 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 


))nIb++]=0；) p[1].p=448 ； p( 3].p=l76 ； p( 5 ].p=]40 

p(5 1 ].o= 0 ； p(51j.p=140；pi 55).p=4 2e；pi 6].p=280 
p[52].o=16912 ； pI52].p=420 ； p(56).p=336 ； pl7J.p= 0 

p[53].or 1984 ； pI53].p= 0 ； p|57).p=140；pl 8].p=308 

p[54] .0 = 65534 ； p[54).p=308;pi 58 】 .p=280 ； p( 9].p=336 
for(b=ll55;b<l158 ； ){xlb++3 = ll;) 

a(0) ； a(1) ； y[3]=y[6]=5t10]=y( 131=-! ;while(r<2) 
for(b= .1; 9-r>b; ) { a(b++ );) j = r = 0;k = B»3；u = t ； v=5 ； w=5 

a(2) ； y[3]=y(6)=ytl0]=y[13]=-1;while(r<l) 
a(9); )whi1e(r<2 ) 

a(3) ； a(6) ； r=0 ； break ； )whi1e{r <1) 

a (5)； a (9 ) ； while ( r <1) 

b=40S ： BITSNS(7) ； if ( b= = 8 ) {b=-1;lelse if (b= = 32) (b=l；)else 
b= 0;) if(s!=b ) 

s = b;t+ = s ； if(t= = 6) {t= 5；)else if(t= = -l){t = 0;)else 
)urw = = 5?t ： u ； ) else { ) if (5 = = wA ： i ： 32&B1TSSS ( 6 )) 

v_-;w__;)else{)w=v<5?--w ： w;if ( w) { J else 

V-- ;w=4；j if(0 >v){u = t；v = 5；wz 5 ： )else 

) for( c=0 ； c<14 ； c+ = 7) 

if( -l= = y(3+c]) 

)else{if ( --yf 3+cJ ) 

if (y[6+c]= = g/2+14：&t ==y(1 +c]4 ： i ： g/2 ==y I 3+c]) 
++y[5+c] ;) • け +ci-- ； )else{ j)else 

yt2+c] + =y[ c] ； y[3+c]=g; if い M 2+c い-化わ【 2+c] <6 ) 

if(j.il+ci> 0& れ il+c3<5) 
d=g/2+l = = y[6+c]?l : -1; if ( y[l+c)>t) 

d= -d；)else if( yil+ci<t) 

)else if( 3>t) 

d= -d ； )else{ 

•vl ぃ。 ] + ：： d; i else if ( ， . 【ぃご ] ) 

yI1+c]-- ； )else{ y[l+ci++; 

if (g/2 + l ==y[6+c]) {y[4+,c]=y[l+c] ； yl5+c]=y[2+ci ； )else{ 
)else{yt3+cj=-l ； y[6+cJ =g/2+l ==y[6+c] ?-l:y(6+c ]； 
if(g/2+l==y[6+c]I|-1==y[6+c]) 


1 else{ 

}else{ 

y[6+c]= g/2 ；)else 

y[6+c)= g/2+1 ； 
y[5+c]=y[2+c];)else{ 
)))) 

--k;lelse{ 

break ； )else … 
++k ； }else{ 


if( —y(6+c]) 

if ( 6!= ++.v(5+c1) 

if.( 0==yl c]&6 ： -l!= yl3+c j) 

yM+cj = y(l+c] 

y[6+c]= -1 

if( k & 63) 

for( c=0 ； c<14 ； c+=7) 

if { - 1 == 5 ' 【 3+c 化い 1== y (6+c]) 

if( c== 14) 

if( k < 3200) 

y(3+c]= g ； y[c] =rand()%3 ； y[2+c]=y[5+c]=0==y[c]?5:0 
y 【 6+c】= g/2 + 1; k + = が 3+64; switch い ’ [c ]-- 》 

case 0 : if ( い 2 >{》•[ l+c] =y 【 4+c] = rand( )%{t-2) 

)else{y[l+cj=yf4+ci=t+3+rand()%(3-t) 
)break；case 1: y 【 l+c 】 =y[4+c】= rand()% 6 

break；case 2 : d=t-2+rand ()% 5 

if(d<0){d=0;}el6e if(5<d) { わ 5;)else{ 
y[l+ci=yM+c】= d 

}]else{k++ ； )))b=0;for(c=0 ； c<l4 ； c+=7) 
if(v<5&&u= = yIl+c】&& v==y(2 + c]&&-!!=yI3+c] ) 

b=l ； j+=20 ； y[3+c]=-l ； y[6+c]=g/2+l==y[6+c]?-l ： y[6+c] 
}else{)r=t= = y[l+c]t& 5 ==y[2+c 化 &-1!=y[3+c]?l：r 
r=t==y [ 4+c]&•& 5 ==y [ 5+c]&&-! ! =y [ 6+c] ?1 : r 
)r=k > 3199&&-l= = yt 3 化い l ==y 【 10]?1：r 

if (b) {u = t ； v = 5 ；w = 5 ； )else{) j = j>999?999 ： j ； a(-} ) ;a(6) ;a(7) 
break ； ))}a{8) ； while(B_KEYSNS()){B_KEYINP( );))/» 
REDLED C 6968 94-06-18 12 ： 00 ： 00»/ 


7 89012345678901234 5 67 890123456 r 89012 
6661—7 了 7777 了 7788888888889999999夕99000 


► ACE が故崎し， PRO を買ったのだが，が张1/0 スロッ トの中古よりら，増設 フロッピー 
ディスクの中ホよりも巧いのじは，權しく あり悲しくもあった。原田健史 (27) がを都 


( で）の シヨー トプロぱ 一てぃ 101 














U ス K3 


DOT LIB.S 


1 

.include 

doscall.mac 

15 

bne 

loop 

2 

.include 

iocscall.mac 

16 

move.1 

d0,-(sp) 

3 



17 

DOS 

_SUPER 

4 

.globl 

_dotwait 

18 

addq.1 

#4 »sp 

5 

.globl 

_dotprio 

19 

rts 


6 



20 



7 

.text 


21 

_dotprio: 


8 



22 

move.b 

#S21,dl 

9 

dotwait： 


23 

lea 

SE 82500 .al 

10 

clr.1 

-Up) 

24 

IOCS 

B BPOKE 

11 

DOS 

_SUPER 

25 

rts 


12 

- addq.1 

#4 ,3p 

26 



13 

loop： 


27 

.end 


14 

btst.b 

#4,SE 88001 





pJ ス h4 J DOT.BAS 


10 screen 0,0,1,1 ： window(0,0,1023,1023) : dotprio() 
20 color 1:coior 【， 41982 】 

30 int X,y,st,tr,spd,hx,hy,bx1,bx2,p,dm 
40 int sc,x68,wa,ro=l,lv=l,hsc(9) 

50 float ex,ey,ma 

60 dim char grl(255 ),gr2( 32767 ) 

70 dim char pcml(19167),pcm2(62110) 

80 sound! ) : sprite! ) : eneniy() 

go 

100 while 1 


110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 


title!) 

x=50 : y=l28:spd=1:sc=0:ma=1:hx=0:hy 三 0:p=0:ro=1 

stafie_set{) 

repeat 

st=stick(1) : tr=strig(1) 
x=x+((st=6)-(st=4))<spd 

y=y+((tr=0 or tr=2)-(tr=1or tr=3) い spd 
if st=8 or st-2 then spd={st=8)+lst=2)»2 
hx=(hx+1)mod 768 
sc=sc+l 

if hx=0 then { 

hy=(hy+256) mod 1024 
if hy=0 then { ma 三 ma+0.5*:ro=ro+1 
a_play(pcm2,4,3) 
dotwait{) : home(0,0,0) 
for 1=0 to 3 

symbol(65-i, 110, "CLEAR ! •1 •し2., 7 + i , 0) 
next 

stage_set() 


p=point(hx+x-16,hy+y-16) 

if (x<16 or x>271 or y<16 or .v>271)then p 乙 1 
if wa=0 then for i=0 to 1000: next 
dotwait() : home(0,hx,hy) 
sp—set(0,x,y•260) : bgscr() 
until pOO ' 

a_end( ) : a‘_play(pcml •4,3) 
for i=0 to 3 

symbol < hx + 25- i , hy+90, " GAME OVER",l,1,2,7 + i ,0) 
symbol(hx + 60- i , hy+170 , "SCORE " + st け （ sc),1•1,2,7 + i , 0 ). 
next 


430 for i=0 to 300000: next 

440 if sc>hsc(Iv) then hsc(Iv) =sc 

450 els：sp_set(0,0,0,0) : wipe() : home(0,0,0) 

460 endwhile 


470 />♦♦♦♦♦♦♦♦♦« 

480 func bgscr{) 

490 bg_scrol1(0,bx1/2,0) : bg_scroll(l,bx2/3,0) 
500 bxT=(bxl+l)rood 1024 : bx2=(bx2+l)mod 1536 
510 endfunc 


520 /♦♦**♦»***♦♦» 

530 func stage—set() 

540 int sx,sy 

550 for i=0 to15：for j=0 to14 

560 fill{256+j*ma,i»nm,256+j*ma+ma,i*ma+ma,grl(j+i*16)) 

570 next:next 

580 ex=15>roa—1••ey=16* 田 a—1 

590 get(256,0,256+ex,ey,gr2) 

600 0,1023,1023,0) 

610 locate 0,O:print "STAGE";ro;" LEVEL" ； Iv;" HI-SC";hscU 

» 

620 for i 二 0 to 3 

630 symbol(85-i, 110, -STAGE " + strS(ro)•1 •し 2•7 + i•0) 

640 next 

650 for i=0 to x68 

660 sx=256+rnd()»(768-ex):8y=rnd (い （1024-ey) 

670 put(sx,sy,sx+ex,sy+ey,gr2) 

680 next 

690 for i=0 to 2 

700 get(768 •い256,10 23,i*256+255,6,2) 

710 put{0,i»256+256,255,i»256+511,gr2) 

720 next 

730 filK 768,768 ,1023,1023,0)；fil1(50,110,255,130,0) 

740 endfunc 

750 /ttttttttttt 

760 func sprite() 

770 sp_init():sp_clr() 


780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
105 扫 
1060 
1070 
1080 
1090 
1 100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 


sp_disp(1) : sp_on(0) 

(0,20)：bg_fill(1,20) 
bg_set(0,0,1):bg_aet(1,1,1) 
for i=l to H 

d = rnd( ) *64 : grl(d) = i：sp_def(i,grl,0) : grl(d)=0 
sp_c 010 r(iIrgb(rndt)* 25,rnd()*25,rndI い 25)) 
next 

grl(0)=15:sp_def(16,gr1,0) 
for i=0 to ] : for j = 0 to150 

bfi_put ( i , rnd ()*64, rnd { )*32,257+(J mod 1-1)) 
next：next 
endfunc 
/♦♦«>♦♦♦♦♦♦♦ 
func enemy() 

dim sLr e(7)(32]=I 

"1222223012222230121U 2341222223 0", 

" 1222223*1 1 333333012222234 12655230" , 
••12222234111111301202023412222230" , 

'•13030334 12222230120 2023412222230" , 

101 01 34122222301202023412222230 •', 
••12020234122222301262623412111230" , 

••122222301 222223004444400044444OO*', 
"23333345233333402333334523333340") 
dim int pal(9)={ 634 20,50736,38052,25368,20416, 
63488,10272, 2084 2,31412,4 1982) 
for i=0 to 7 : for j=0 to 31 

grl(j + i»32 ) =val(raids(e(i),j + l,l)) 
next : next 

for i=0 to 9:palet(i+1,pal(i)):next 
endfunc 

/♦♦♦♦<♦♦♦« ♦♦ぃ 

func sound() 

f=fopen (’.SCRM—ML.PCM" ，.’ r") 
fread(pcml,19168,f) 
fclose(f) ’ 

f=fopen("APL.PCM","r") 
fread(pem 2,62111 ,f) 
fclose(f) 
endfunc 
/♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
func titie{) 
int c=0 

dim str w(1)={"ON","OFF") 
for i=0 to 3 

symbol(10-i, 60, "DOT PRO-6 8K'M ,1,2,7 + i ,0) 
symbol(63-i,220,"PUSH START BUTTON",1,1,1,7+i,0) 
symbol(176-i,244,"By T.Morikawa",1,1,0,7+i,0) 
symbol(100-i,16O,*'> LEVEL "+strS (Iv) •1, し 0 • 7 + i • 0) 
symbol(100-i,180," WAIT "+w(wa),1, し 0•7 + i,0) 
next 
repeat 

st=stick(1):tr=strifi{1) 
if tr=2 then end 
switch (c+(st<>0)) 

case 1:lv=lv+(iv<9 and st=6)-(lv>1 and st=4 ) 
for i=0 to 10000 ;next 
filK144,160,160,170,0) 
for i=0 to 3 

symbol(148-i,160,str$(Iv),1,1,0,7+i,0) 
next 
break 

case 21：if (れ=4 or st=6 ) then Ka= (st = 6 ) 
filK 139,180,170,190,0) 
for i=0 to 3 

symbol(142-i,180,w(wa),1,1,0,7+i,0) 
next 

endswitch 

if (st=8 or st=2) then { c=(st=2)*20 
fill{97, 160, 106,190,0) 
for i=0 to 3 

symboK 100-i,160+c, 1,0,7 + i, 0) 

next 

) 

dotwait() : bgscr() 
until tr=l 
x68=lv<100 
endfunc 


102 


Oh!X 1995.1. 









X 郎邮日郎邮〇包その他 ファイル共ちの実験と実践 


仮想ドライ八の開発実験 PART7. 

仮想ドライバの改良 そのョ 


(その 13) 


今月は通信制御のために必要なこと，やらなければならない 
電机本舗 H 巧，目人 YuiKiyot 。 ことを解説しまず。特に see に関する情報を詳しく紹介し 

ていまずので， see 制御で瞄んでいる人は参考にしてくだ 
さし、。 


今回は，主に民 S -232 C 制御の高速化を行います。民 S - 
232 C は X 68000 では Z 8530 SCC 似後 SCC と表記）という 
通信用 LSI で制御しています。 

前回のわさらいになりますカミ，表1に see の内刮《<#成 
を示します。 see の制御をのらのは，同じく表2の蕾き 
をみレジスタ，読み込みレジスタに CPU から命令を発行 
します。 

see は，内部に A，B 2組の通信制御機能をもってい 
ます。 A ， B チヤンネルは，若干仕様が異なりますがほ 
とんど同じ構造です。ですから同じものが2つ入ってい 
るくらいに考えてよいでしよう。 

通常使用できるのは A チヤンホルのみです。 B チヤン 
ネルは， X 68000 ではマウス専用に割り振られていますの 
で，通信制御には使えません。 
see の備単な動作図を図 1 に示します。 


see の基本動作 

see は 1 バイトのデータをパルスに合わせて 1 ビット 
ずつ民 S -232 C ポートへ出力していきます。これより，通 
信じゎいてはパルスの発生が重要であることがわかる！： 
思います。通信のボーレートとは正にパルスの速さによ 
り'決定されるわけでず。 see はパルスの速度（敝密には 
周期）を可変にするこ M こより，300，1200 bps などのみ 
種の通信速度を作り化しています。これは計算ぶにより 
導き化せます。通常，1バイトのデータはスタートビッ 
卜とストップビットで挟んでをりますから，合計10ビッ 
卜 t なります。ですから， 

ボーレートニ （1 秒間にゎける）転送ビット数 
転送ビット数=パルス数 


表1巧蔵の通信チャンネルの機能 

* 非同期モード 

.5, 6，7，8ビット/キャラクタ 
.1, 1.5, 2ストップビット/キャラクタ 
.イ离数 ハ •リティ.奇数 ハ。 リティ， ハ。 リティなし 
• xl , xl 6, x 32, x 64 クロックモード 
. ブレイクの生成と検出 

. パリティ，才ーバーラン，フレ_ミングのをエラーの検出 
* 同期モード 

• バイト指向同期モード 

キャラクタ同期は，内部，外部のいずれも可能 
I または2個の同期キャラクタ 
同期キャラクタは6または8ビット 
同期キャラクタの自動挿入または削除 
CRC の生成と照合 
. SDLC / HDLC モード 

アボートシーケンスの生成と検出 
自動ゼロ挿入と削除 
メッセージ間での自動フラグ挿入 
アドレスフィールドの検出 
巧報フィールドの端数処理 
CRC の生成と照合 

SDLC ループモードの E 0 P お出じよるエントリ（オンループ）と脱出 
-データ転送速度 

を大 I . SMbits/sec (モノシンク，バイシンク） 

を大 375 Kbits/sec ( FM 符号化方式 DPLL ) 

最大 l 87 Kbits/sec ( NZRI 符号化方式 DPLL ) 


表2制御レジスタ 


-読み込みレジスタ 


RR 0 

送信/受信バッファステータスおよび外部ステータス 

RRI 

特別受信条件ステータス，端数コード，エラーを件 

RR 2 

修飾割り込みベクタ（チャンネル B のみ） 

非修飾割り込みベクタ（チャンネル A のみ） 

RR 3 

割り込み保留ビット（チャンネル A のみ） 

RR 8 

受信バッファ 

RRI 0 

雑ステータス，ループ/クロック情報 

RRI 2 

ボーレートジェネレータの時を数下位バイト 

RRI 3 

ボーレートジェネレータの時定数上位バイト 

RRI 5 

外部/ステータス割り込み情報 


* 両チヤンネル共通の RR 2 レジスタは，ほかの7本のレジスタと区別すること 


•♦き込みレジスタ 


WR 0 

各種モードの CRC のネ刀期化わよびそ刀期設をコマンド。レジスタポインタ 

WRI 

送信/受信割り込みおよびデータ転送モードの定義 

WR 2 

割り込みベクタ（各チャンネルからアクセス） 

WR 3 

受信パラメータおよび制御 

WR 4 

送信/を信雑パラメータおよびモード 

WR 5 

送信パラメータおよび制御 

WR 6 

同期キャラクタまたは SDLC アドレスフイールド 

WR 7 

同期キャラクタまたは SDLC フラグ 

WR 8 

送信バッファ 

WR 9 

マスタ割り込み制御およびリセット（をチャンネルからアクセス） 

WRI 0 

雑トランスミッタ/レシーバ制御ビット 

WRII 

クロックモード制御 

WRI 2 

ボーレートジェネレータの時を数下位バイト 

WRI 3 

ボーレートジェネレータの時を数上位バイト 

WRI 4 

各種の制御ビット 

WRI 5 

外部/ステータス割り込み制御 


*両チヤンネル共通の WR 2， WR 3 レジスタは，ほかの14本のレジスタと区別すること 
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という闕係が成り立ちます。つまり，ボーレートはをの 
まま1秒間の パルス 回数にほかなりません。たとえば， 
9600 bps であれば9600 Hz (もしく は 9.6 kHz ) の パルスを 
与えてやればよいわけです。 ノ《ルスは 通常は クロ ックジ 
ェホレータにより作り化します。 

SCC の基本構造を简単に表したものを図2に示します。 
ここにあるクロックジェネレータで，ノタルスを発をさせ， 
ボーレートジェネレータを通してシリアルコ ンバ ータに 
供を旨しています。 

通常，シリアル通信を行うときには，ボーレートに合 


わせてクロツクジェネレータでノタルスを発振させません。 
前もって，必要とするパルスの数十倍ののパルスを発 
振させてゎき，これを必要に応じて分周させて必要なパ 
ルスを得ます。パルスジェネレータはたいていは水晶発 
振素子を利用し精度の高いパルスを生あしています。水 
晶発振素子は，水晶に電店をかける L 電気的に振動を起 
こす性質を利用した素子です。 

振動回数をのものは，水晶に特殊なカツトを施し固有 
の共鳴振動数（通常は周波数で表す）をみえています。 
ですから，この素子は周波数を可変に発振しません。ま 


図1 SCC の動作図 



图3クロックジェネレータ 


注 f は上りエッジ 
1は下りエッジ 



1/2み周 


さら(こ乂 


1/4み周 


L 


さらに乂 


図2 SCC の基本構造 


I see 巧部 1 

当人 力かクづ 

1 

ハラいいソヴル 
コンパ-^ 

' RS -232 C 

出カブロ•ク ニ 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

一一一一誦一—一——- 

な 

ボー レートジェネ 
レイ 

… か… 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

_| 


ク□’クジェネレー^ 


1/8み周 

( ぃじ乂 
1/16分周 


L 


み周は，原発おクロックを数えるだけなので，巧度は原発报クロックじ依存す 
る。 

み周は通常1/2，さらに1/2というふうに行い，結果1/2, 1/4，1/8，1/16のパ 
ルスを作る。これは，回路を作るとき，パルスの上りエッジか下りエッジか 
を調べるだけでよいので簡単じなり都合がよい。なぜかというと電圧の上昇 
(もしくは下降）変化を検出するだけでよいからである 


図4クロックジェネレータの発振パルス 


a . 巧輪ぶお 



C. タイミング的に崩れた形 



なっていなし、 
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シリアル•データ 
チヤンネル•クロック 


チヤンネル制御 
(モデムI DMA, 
その他） 


シリアル•データ 
チヤンネル•クロ、が 


チャンネル制御 
(モデム. DMA, 
その做 


チャンネル 

A 


デー タ.バス 

バス•タイミング 
とリセット 

制御 

がり込み 


た，逆に可変であるならば，当が固定ではないので精度 
上の問題が出てきます。 

このようなわけで， SCC に限らず，パソコンの通信化 
理は ，クロック ジュネ レー タで高い原発振を斤つてゎき, 
これを分周して利用する方式をとります（図3)。 

原発振周波数は，さらに，目的のボーレートの最低16 
倍り Ji に設計してゎき，最低でも1/16に々周して使うよ 
うじしています。これは，水晶発振素子の発振周波数固 
をの性質とは別に，電子回路的な問題からの配慮です。 

図4じクロツクジュネレータの発振するパルスを示しま 
す。 a は，理論波形です。実際にはトランジスタの動作 
図已 SCC のピン配置 


今回の記夕の中で筆者は「等価脱明」という 
あいまいなお述を斤っています。これじついて， 
蛇足ながらかし説明をします。 

巧づいている読者もいると思いますが，とき 
どき嘘の配述が文中じあります。が密じは嘘と 
いうより，文章を明快じするためじ，ホ実を四 
捨五入して記述しているというべきかもしれま 
せん。 

今回の原稿では「2度めのときじは WR 系と RR 
系の両方にマッピング……」という表現をして 
いるところがあります。このあたりの機能はハ 
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7 34 

8 33 

9 32 
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14 27 

15 26 
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17 24 

18 23 
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遅延，電子回路自身の持つキャパシタ（静電を愚）より 
必ず波形は鈍り歪み， b のような形に崩れます。また， 
形をのらのは歪まなくとも， C のように ON / OFF の比率 
(これをデューティサイクルと呼ぶ）がな i れ，信号として 
は，火きく歪む場合らあります。 

このような现由により通信じは，16倍ないし64倍のク 
ロックを供給するようになっています。 SCC じわいては， 
し16，32，64倍のいずれかから遮ができるようになっ 
ていまず。 

表3 SCC レジスタアドレスマツフ（全レジスタ， READ / WRITE 巧） 


FILE 


Ch Not 

レジスタ 

アドレス 

D 7 D 6 D 5 D 4 D 3 D 2 Dl DO 

備 考 

B 

E 98001,1 

E 980031, 


コマンドポート 

7■タポト 



A 

E 98005,1 

E 98007,, 


コマンドポ ト 

ァ’タポト 




表4 W 円日のレジスタ設定 


♦き込みレジスタ0 ( WR 0) 


に〇 7 ] Dc [ Ds に〇 4 ] 〇 3 [ もに D , fDol 


g 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

0 

0 

1 

0 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

0 

0 

1 

0 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 


レジスタ0 
レジスタ I 
レジスタ2 
レジスタ3 
レジスタ4 
レジスタ5 
レジスタ6 
レジスタ7 
レジスタ8 
レジスタ9 
レジスタ10 
レジスタ I I 
レジスタ12 
レジスタ13 
レジスタ14 
レジスタ15 


チヤンネル 
B 


0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

0 

0 

1 

0 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 


ヌル•コード 
ポイント•ハイ 

か部/ステータス割り込みリセット 
ァボートお出 ( SDLC ) 

ホのを信キャラクタで割り込みイネーカレ 
送信割り込み保留ビット • リセット 
エラーリセット 

お 巧上を IUS リセット 


ヌル•コード 

受信 CRC チェッカ•リセット 
を信 CRC ジェネレータリセット 
送信アンダーラン/ EOM ラッチ.リセット 


* ポイント•ハイ（も〇4〇3_001 ) のとき 


ム1等価説明，ちしくは噓について 


—ドウエア的じどういうふうに実現されている 
かは脚べていません。また，知る必要のない二 
とでもあります。実現方法はいろいろ考えられ 
ます。本稿での配述もそのひとつでしよう。 

実は，筆者は， SCC はコマンドポートへ初回の 
書き込みが巧われたときに， SCC は WR 0 じ指定 
されたレジスタを号を RR 系として認識し，コマ 
ンドポートアドレスに RR の内容を無条件に ♦ 
き込んでいるのではないかと予測しています。 

そして，2をめのアクセスが読み込みであれ 
ばそれでが了。もし，書き込みであれば，コマ 


ンドポートじ設定された値を該当の WR じ散を 
して終わりです。このようじ考えれば，な近な 
ハードが成で同じ機能を実現できるはずです。 

ただ，先に述べたようじ，実際の実現手法は 
ソフトウエア技術をの観点ではどうでもよいこ 
とです。また，いま紹介した説明は，かしトリ 
ッキーで回路技術としては面白いですが，本来 
の SCC の 動作説明から テーマが 逸脱する傾向が 
あります。 

このような背巧が書き手には存在すると思つ 
てください。 
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図 5 に see のピン配置を示してゎきます。イメージを 
つかむ参考にしてください。 

see 制御の実際 

このように see は，メカニックな存在です力 S '， 実際に 
は比較的簡単にプログラム制御できます。 see は X 68000 
上では， CPU のメモリ空間上の Oxe 98001から Oxe 98007の 
アドレスにマッピングされています。このメモリを！売み 
書きすることにより自由に see を制御できるようになっ 
ています。表3じ対応表を示しまず。 

Oxe 98001， Oxe 98003は巨チヤンネル，すなわも X 68000 
にわいてマウス専用として使用されているので，我々に 


関係するのは， A チヤンホル用の Oxe 扼005と Oxe 98007の 
アドレスとなります。 

コマンドポート （ Oxe 9800 5) は SCC の制御用に使用さ 
れます。データポート （ Oxe 9800 7) は，民 S -232 C のを受 
信データの受け渡しに使用します。送信するときにはこ 
こに送信データを書き込み， see へ渡します。受信のと 
きには，ここに受信データが格納されますからリードす 
ればよいわけです。 

コスンドポー h の制御 

ババ 

see の制御は，表 2 の書き込み/読み込みレジスタへデ 
ータを設定して斤います。 


表已 see のるレジスタの詳細 


♦き込みレジスタ O ( WRO ) 


書き込みレジスタ I (wm) 


[ D : [ D ‘； [Ds |>] D ] I [ D . |_0„] 


I も | D , fDs ] D , ] 〇3 T D ； fD . fDo 


レジスタ 0 
レジスタ I 
レジスタ 2 
レジスタ3 
レジスタ4 
レジスタ5 
レジスタ 6 
レジスタ7 
レジスタ 8 
レジスタ9 
レジスタ 
レジスタ 
レジスタ 
レジスタ 
レジスタ 
レジスタ 


書き込みレジスタ2 ( WR 2) 

I 〇7 |~〇 6 [ 〇 5 I 〇 4 I Da I D . 1 D . i Do 1 


L か部/ステー; 5^ スを]りイネーカレ 
—送信割り込みイネーカレ 
—バリテイは特別条件となる 

ま僖割り込みデイセーカレ 
巧巧のキャラタまたは巧別条件でを倡割り込み 
すべてのを信キャラクタまたは特別を件で割り込み 
特別を件のみでを巧割り込み 

- 受傭 / SW でゥ X イト / DMA 要求 

- ゥェ TF/DMA 要細辨 

-ウェイト /DMA 要巧お能イネーブル 


割り込みベクタ 


ヌル•コード 
ポイント•ハイ 

外部/ステータス割り込みリセット 
ァポート送出 ( SDLC ) 

次のを借キャラクタで割り込みイネーカレ 
を借割り込み保留ビット•リセット 
エラーリセット 
あ巧上位 IUS リセット 


書き込みレジスタ3 ( WR 3) 

I D ； [ De i ' Ds ] D , T 〇3 [ d . I ' d ,1 Do ] 


ヌル•コード 

を信 CRC チェッカ•リセット 
を信 CRC ジェネレータリセット 
送信アンダーラソ EOM ラッチ•リセット 


*ポイント•ハイ ( D5D4D3 - OO I ) のとき 


書き込みレジスタ5 ( WR 5) _ 

[ 〇7 1 Da [ D 5 I i D3 I 〇2 じ I [ 〇〇 1 


■ を语イネーブル 
• 同期キャラクタ•口ート梁止 
-アト V ス•サーチ•モード ( SDLC ) 
-を借 CRC イネーブル 

* エンターハント•モード 
-才ート•イネーブル 


宙き込みレジスタ4 ( WR 4) 

I 〇7—[〇6し〇3 [ D . r D . i ' Dq 1 

• ハリティ•イネーブル 


受巧ピットキャラクタ (5 ビット/キャラクタ） 
を馆ピット • キャラクタ (7 ビット/キャラクタ） 
を馆ビット’キャラクタ (6 ビット/キャラクタ） 
を信ビット•キャラクタ (8 ピット/キャラクタ） 


書き込みレジスタ6 ( W 關） 


-パリティ偶お / W 致 

同期モード•イネーブル 
I ストップ•ビ外/キャラクタ 
I %ストップ•ビ’外/キャラクタ 
2ストップ•ビット/キャラクタ 


8ビット同期キャラクタ(モノシンク） 
16ビット同期キャラクタレ《イシンク） 
SDLC モード (0 M II 110フラグ） 
外部同期モード 


クロック•モード X I 
クロック•モ ー が16 
クロック•モード X 32 
クロック•モード X 64 


まとしてホ同期モード 


I も [ D ,; I ' d , ] D , 〔も]も [ D , か， 


-送僧 CRC イネーカレ 
-送信要求 ( RTS ) 

- CRC - CCITT / CRC-ie 
-送偕イネーカレ 




-ブ lx —ク送お 

SYNCt 

SYNC , 

SYNCa 

SYNCo 

SYNCa 

SYNCs 

SYNCs 

SYNC , 

SYNC , 

SYNC3 

SYNCa 

SYNCa 

SYNC2 

SYNC , 

SYNC , 

SYNCo 

SYNCo 

0 

0 

送信ビットキャラクタ （ 5ビット似下)/キャラクタ） 

SYNCt 

SYNCs 

SYNC , 

SYNC3 

SYNCa 

SYNC , 

SYNCo 

0 

1 

送信ビットキャラクタ （ 7ビット/キャラクタ） 

SYNC ] 

SYNC : 

SYNC , 

SYNCo 

1 

1 

1 

1 

1 

0 

送信ビット•キャラクタ （ 6ビット/キャラクタ） 

ADR , 

ADRe 

ADRs 

AD も 

ADR , 

AD も 

ADR , 

ADRo 

1 

1 

送信ビット•キャラクタく 8ビット/キヤフクタ） 

ADR , 

ADR * 

ADRs 

ADR , 

X 

X 

X 

X 


8ビット•モノシンク（を信） 
6ビット•モノシンク（送信） 
16ビット•バイシバ 
12ビット•バイシンク 
8ビット SDLC アト V ス 
4ピット SDLC アルス 


書き込みレジスタ （ WR 7) 

1〇7み]もみぃ3み [ d ,] Do ] 


SYNC , 

SYNCs 

SYNCs 

SYNC , 

SYNCa 

SYNCa 

SYNC , 

SYNCo 

SYNCs 

SYNC , 

SYNC3 

SYN ら 

SYNC , 

SYNCo 

父 

X 

SYNC,3 

SYNCu 

SYNC,3 

SYNC,2 

SYNC ,, 

SYNC ,。 

SYNC , 

SYNQ , 

SYNC „ 

SYNCio 

SYNC , 

SYNCa 

SYNC7 

SYNCs 

SYNCs 

SYNC , 


書き込みレジスタ9 ( WR 9) 

け [ Do に Ds ] D , [ Da [〇2] D | [ D。I 


8 ピット•モノシンク（ま信） 
6ピット•モノシバ设信) 
16ビット•ハ’イシンク 
12ピット•バイシンク 
SDLC フラグ 


• V 旧（ベクタ•インクルード•ステータス） 

• NV (ノンぺクタ） 

DLC (下なチェーンディセープル,セットで EO -" し"） 
ME (マスタ割り込みイネーカレ） 

ステータス" H " (ん Vs ん)タテこ夕でご ( VjVjV ,) 

0 


リセットなし 
チヤンネル B リセット 
チヤンネル A リセット 
巧正ハードウエア•リセット 
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see のわかりにくい点に， 1 バイトの コマンド ポート 
( Oxe 9800 5) だけを利用して，16本の書き込みレジスタ 
( WR 0- WR 15) i 9本の読み取りレジスタ（民民 0- 民民 15) 
を制御することがあげられます。 

see への設定は，2バイト命令です。コマンドポート 
じずホして， 2バイト連続して設定を普き込むことにより 
斤います。 

まず，1バイトめの書き込みは，無を件に W 民0レジス 
夕に書き込まれます。表4に WR 0 レジスタの設定うちわ 
けを表します。 

WRO レジスタの DO 〜 D 2 ビットを見てください。奠は， 
ここで，続く 2バイトめの書き込みレジスタを指定して 
いるのです。ですから， see に対する設定は，次の段階 


を踏みます。 

1) WR 0 に基本設定し設定したいレジスタの番号を指 
定する 

2) 指定したレジスタに設定を斤う 

この，一連の制御で理解しづらいのは，初めの書き込 
みでは，コマンドポート （ Oxe 9800 5) は W 民0として動作 
し，2度目の書き込みでは，別のレジスタになっている 
ということです。 

コマンドポー h の制御/読み么み 

コマンド ポートの使いホが'だいたいわかってきた！:思 
います。では，次に読み取りレジスタ（民民0〜民民 15) の 


FILE 



6ビット/ 8ピット同期 
} 1 > ^ブ•モード 

アンダーランでアポー h /7^ 
マーク•了イドル 
ポーリングでアクティブ ( GAOP ) 


CRC ブ j セット I ( SDLC )/0 


書き込みレジスタ II ( WRII ) 



TCo 
TC , 
T ら 
TCa 
TC, 
TCr . 
TCn 

TC, 


書き込みレジスタ 13 ( WR 13) 



♦き込みレジスタ 14 (wm 4) 

し ]_〇, I D ; [も fOa \~ D ,] D , J Do I 

ボーレー h * ジェネレータ•イネーブル 



ポーレート.ジェネレータおお IPCLK / RTxC 入力 
巧ち/要ボ機能モード 
才ート•エコー 
口 —カル•ルーブ/、•ック 



ヌル•コマンド 

ェンターサーチ•モード ( DPLL 起か） 

クロック义如リセット 
DPL しデイセーブん 

DPLL クロック•ソースーポーレート|ジェネレータ 
DPLL クロック • ソース ー RTxC 
FM モード•セット 
NRZI モード•セット 


書き込みレジスタ15 ( WR 15) 



0 

ゼロ •カウント尼 
0 

DCD IE 

シンク/ハントに 
CTC 忙 

を巧アンダーラソ EOM IE 
ブレーク/アポート柜 


時定数上イ立 

バイト 


巧み出しレジスタ I ( RR 0 




* チヤンネル B では巧飾される 


統み出しレジスタ10 ( RR 10) 


[>] De I Ds [ d , J 〇3 [ d , Td , ] Do I 


I 


オン iJU — ブ 
0 
0 

ループへを出中 
0 

2クロ.义な！ 

I クロック义如 


TCb 

TCo 


I し10 

TC „ 

TC ,， 



時定数上位バイト 



0 

ゼロ •カウント IE 
0 

DCDIE 

シンク/ハン HE 
CTS IE 

送信アンダーラン/ EOM 尼 
ブレーク/アポー NE 
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使用方法を説明します。 

さきほどは，コマンドポートに2バイト速続して書き 
込めば書き込みレジスタに設定できると説明しました。 
さらに，初回の書き込みで，2バイトめを設定する書き 
込みレジスタを指をすると記述しました力 S '， 厳密には， 
かにアクセスするレジスタを指定するというのが事実で 
す。レジスタを指定し，コマンドポートに書き込みが巧 
われれば， W 民0に指定したレジスタ番号は， W 民系とし 
て扱われます。 巡に， 読み取りが斤われれば，民民系のレ 
ジスタを指定したらのとして働き，各民民レジスタの内容 
を取得することができます。これを，シンボル的に表現 
すると図5のようになります。コマンドポートは1度め 
のときじは， W 民0として働き， 2度めのときには W 民系 
と民民系の両方にマッピングされるわけです。をして，メ 
モリライトであれば W 民系，リードであれば民民系レジス 
夕として動作するわけです。実際には，もう少し別の動 
きをしていをうですが，等伽的にはこの説明で閒題ない 
でしょう。 

各レジスタの詳細説明 

表5に SCC の各レジスタの詳細を示します。本稿の本 
ホの趣旨に従うならば，ハードウユアの単なる仕様を多 
くの誌面をさいて褐載すべきではないからしれません。 
しかし利用する機能だけを紹介しても応用がききませ 
んし，やはり読者の皆さんにももつ iiSCC じついての知 
表已 SET 巧 2 C () のパラメータ 


int SET 232 C ( MODE ) ； 
int MODE ； /♦ モード ♦/ 

m 能 RS -232 C のモードを設定します。 MODE の内容と，を項目に設定できる 

値を次に示します。 

XX XX XX X 0 00000 XXX 

-ボーレー ト巧を 


- XON 処理の有無 

-ビット畏 

-パリティ 

-ストップビット 

•ビット長 
00 = 5 ビットが下 
01 =6ビット 

10 = 7 ビット 

11 = 8ビット 
• XON 処理の有無 

0 =処理しない 
1=処理する 
• ボ— レ—卜 指を 
000 = 75 
001 = 150 
010 = 300 
011 =600 
100=1200 
101 =2400 
110 = 4800 
111=9600 

房り値 MODE じ- 1 をおをしたときじのみ，前のモードを返します。 


♦ストップビット 
01 = 1 
10=1,5 
11=2 
00 = 2 

•バリテイ 

01=奇数 
11=偶数 

00 =バリテイなし 
10 =バリテイなし 


識をもってもらいたいと思い，あえて掲載しました。 

SCC ブログラ5ングの実際 

これまで，延々と SCC の動作や仕様を説明してきまし 
た。ここでは実際にプログラミングをしてみましよう。 
読者の方はここまでで，資料の多さに困惑されたと思い 
ます。ですが，実際のプログラミングは備単なものです。 
多くの機能があったとしてもをのすべてを使用するわけ 
ではありません。該当する必要な機能だけを簡潔にコー 
デイングすれば，驚くほどわずかなプログラムですみま 
す。ももろん，該当する機能をきちんと把擔すること， 

これが精神エホルギーをいちばん消耗するのはいうまで 
もありません。 

SCC の初期化 

まず， SCC の初期化からプログラミングしていきます。 
ここでは， Human 68 k に瞥理されている SCC を Human 68 
k から切り離さなければなりません。をして，切り離した 
あとは， SCC を自分のプログラム上から設定し直せばよ 
いわけです。 

リスト 1 がをのプログラム例です。関数 _ rs _ inz ( ) の中 
で各極の初期設定を行います。 

この 関数は，パラメータ t して通信速度を指をします。 
ここに， 0 (1200 bps ) から，6 (76800 bps ) までの値を 
七ットし SCC を呼び出します。 _ rs _ inz 0 は諸々の設定と 
ともに指定速度に SCC を初期化します。 

1)RS-232C の現在の設定の保存とネ刀期化 
リスト1 _ rsjnz () 

001 :#define BPS1200 

002: ホ define BPS24O0 

003：#define BPS 4800 

004: が efine BPS 9600 

005: さ define BPS192O0 

006:♦define BPS 38400 

0G7: お define BPS 76800 

008 ： 

009 : int _ mode ； 

010：int _spd~tblIJ = { 128, 63, 3 し 14, 6, 2, 0 )； 

011:/*い；*♦♦い**♦♦♦♦りい♦りい♦♦♦♦いい♦い*♦い♦り* 

012：* _r8_inz 誦ヒ » 

013:* return : sts ♦ 

015 ;_rs_inz( spd ) 

016 : int spd; /» speed » / 

017 ： { 

018 ： mode = SET232C{-1 )； 

019 ： SET232C( 0x4c07 ); 

020； 

021 ： B_BPOKE<0xe 9800 5, 0x03) ； /* を含モードセット «/ 

022 ： B BPOK£(0xe 98005, Oxel )； 

023 ： 

024 ： 

025 ： B BPOKE(0xe 9800 5, 0x05) ； /♦ 送なモードセット «/ 

026 ； B_BPOKE(Oxe 9800 5, Oxea); 

027 ： 

028 ； 

029: B_BPOKE(Oxe98005, 0xOc ) ； /» ボーレートセット */ 

030 ； B BPOKE(0xe 9800 5, _apd tbl[spd ])； 

031 ： 

032 ： 

033 ： B BPOKE(0xe 9800 5, OxOd); 

034 ： B_BPOKE(0xe 9800 5, 0x00); 

035 ： 

036 ； B_BPOKE(Oxe 9800 5, 0x01);/» ポーリングモードセヴト »/ 

037: B BPOKE(0x698005, 0x01); 

038: 

039 ： int a sts = B_BPEEK( Oxe 88007 ) : 

040 ： in し b sts = B_BPEEK( Oxe 88009 ) : 

041 : 

042 ： B_BPOKE( Oxe 8800 7, Oxle )； 

043 ： B BPOKE( Oxe88009, 0x00 )； 

044 ； 

045 ： return( 0 )； 

046：) 


0 

1 

2 

3 

•1 

5 

6 
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18 斤目を見てください。 XC の標準ライブラリ間数 
SET 232 C 0 へパラメータを 一 1に指定してコールしてい 
ます。 SET 232 C 0 は民 S -232 C の設定を変更する脚数です。 
ただし，パラメータに 一 1を指定するし機能が変わり， 
設定ではなく現在の RS -232 C の設定を返します。ですか 
らここでは，現在の設定値をグローバル変数 _ mode に格 
納しています。この化理は，あ t で仮想ドライブシステ 
ムを終了して SCC を Human 68 k に戻す t きじ必要とな 
ります。 Human 68 k に戻すときに当然 SCC を厳初のが:態 
にしなければまりません。この^きのために，最初の設 
をを保存してわくわけです。 

19巧目は本来なくてらよい設定です。 SET 232 C 0 にパ 
ラメ ータ 0 x 4 c 07 をみえて民 S -232 C を初期化しています。 
0 x 4 c 07 は9600 bps , ストップビットし XON 制銜】なしデ 
—夕長8ビットを表す値です。表6に SET 232 C 0 のパラ 
メータを示してわきます。 

実は，このあとに SCC に対して直に設定を巧い， 
SET 232 CO で斤った指定を翻していきます。なぜ'，このよ 
うな設定を斤うか t いうと基本的な設定を XC のライブ 
ラリで斤ってわいて，要所要所を変更すれば，仮に設定 
し忘れのミスがあっても先の SET 232 C 0 での設定が SCC 
にかかっているので安全装置の役目を果たすからです。 
フェイル七ーフ への配慮と思ってください。 

2) 受信モードの設定 

21〜22斤目で， SCC の受信モードの設定を行っていま 
す。21巧目で，コマンドポート （ Oxe 9800 5) に B_BPOKE 
() を使ってバイトデータのメモリ書きをみを巧ってい 
ます。 B _ BPOKE () は，やはり XC の標準ライブラリで， 
第1パラメータでネ旨定したアドレスに第2パラメータの 


値をバイトデータ t して書き込 ti ' ものです。 

21巧•目では，コマンドポートに 0 x 03 を書きをんでいま 
す。ここで，表3を参照してください。コマンドポート 
への膽初の書き込みは自動的に W 民0レジスタへの書き 
込みとなります。 W 民0は基本設定と次'にアクセスするレ 
ジスタ番号の梢定を行います。ここでは，基本設定には 
ヌルを指定してゎり，特に何ら設定していません。ただ 
し，0 x 03，つまりレジスタを指定する下位3ビットに3 
( 2進法の011)をセットし，かのアク七スに W 民3/民民3を 
指定しています。をして，22斤目で，再びコマンドポー 
卜に書き込みを斤っています。ですから，自動的に WR 3 
レジスタに普き込みが行われたこ心になります。表5の 
W 民3レジスタの i ： ころを参照してく だるい。 W 民3には0 
xe 3 を書き込んでいます。表5により，8ビットキャラク 
夕（データ長）をセットしさらに受信機能をイネーブル 
表7各ボーレー K に巧ずるボーレー h ジェネレータの時定数 


ボーレート 

5 MHz の場合の時を数 

備 考 

76800 

0(0000,1) 


38400 

2(0002h) 


19200 

6(0006,,) 

5 X 10® 

時を数= 2 

9600 

I 4(000 E „) 

巧 2乂(ボ-レ-ぃ16) 

4800 

3 1(00 IF ,,) 


2400 

63(003 F „) 


1200 

128(0080,,) 

ただし，入カクロック （ PCLK ) を5 

600 

258(0102,1) 

MHz とし，データ速度の16倍のク 

300 

519(0207,,) 

ロックを用いた場合とする。 

150 

1040 (0410,,) 


75 

2081 (0821,1) 



コラム2等価説明，もしくは噓について Parti 


ちょっと脱線します力 《 ，再び四捨五入的説明 
じついて。 コラム I に関する ジレンマ というの 
は， パソコン 雑誌を見ていると必ず出てきます。 
筆者が，いつも疑問に思うものに8ビット CPU 
という記述があります。ちなみに代表的な8ビ 
ット CPU として Z 80 (別に6809でもなんでも同じ 
ですけど）の技術化様を挙げてみます。はたし 
てこの石は8ビット CPU でしょうか。 

< Z 80> 

.アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) 

-データバス= 8ビット 

•名•レジスタの幅= 8ビット（ペアレジスタを 
利用したときは16ビット） 

•メモリ I 番地の幅= 8ビット 
基本的な仕様を見てみると，8ビットのとこ 
ろと16ビットのところが，混在しているのがわ 
かります。特にアドレス空間は完全に16ビット 
仕様になっています。もしも，アドレスが8ビ 
ット仕様であれば，アドレス空間は 0 x 00 〜 OxFF 
すなわち256番地しか存在できませんから実用 
じは供さないでしょう。ですから8ビットとし、 
えど，16ビットアドレスなのはよいバランスと 
いえます。 

結局， Z 80 じは16ビットの側面もあり，完全な 
8ビット CPU とはいい切れません。が密じは8 
ビットのデータ処理と16ビットのアドレス空間 


をもった CPU ということでしよう。しかし，実際 
じはかしばかり違うことを承知で，8ビット 
CPU とパチリと簡潔に表現（を溝）しています。 

脱線しますが，よく雑誌，書籍での記事で「8 
ビットだから64いくイトのメモリ空間しかない 
……」といい切ってしまうのは，間違いです。 
このような記述があるならば，その文章のライ 
夕一はハードのことを理解していないと見るベ 
きでしよう。 

このほか，いくつかの CPU も含め仕樣を見て 
みましよう。 

< MNI 6 I 3> 

•アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) 

• データバス= I 目ビット 
• をレジスタの幅=16ビット 
•メモリ I 番地の幅=16ビット 
Note : 

松下製。どこから見ても完璧な16ビット CPU 
です。オフコンの CPU などじが前採用されてい 
ました。 

これはぶ086と同時期の製品です。 

< i 8086> 

•アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) + 5ビ 

ットの複合指を 

•デ—タバス=16ビット 

• をレジスタの幅= 8/16ビット 


.メモリ I 番地の幅=8ビット 
Note : 

No comment . 

< MC 68000> 

•アドレス空間 = 24 ビット （0 〜 OxFFFFFF ) 

• データバス=16ビット 
. 各レジスタの幅= 32ビット 
•メモリ I 番地の幅= 8ビット 
Note : 

No comment . 

このようじ見ていくと， i 8086 も MC 68000もす 
ベて厳密に16ビットといい切れないことがわか 
ります。巧086は，8ビットと16ビット+なの側 
面をもちます。 MC 68000じいたっては， 8, 16, 
32ビットのを側面をもっています。さらに， 
MC 68000じおいても「メモリ I 番地の幅」はいま 
ピじ8ビットです。この幅は.メモリのを地 I 
つじ振ったビット幅です。 

いかがでしょうか。この華実を踏まえると， 
n ビット CPU という具合じいい切るのは，かな 
りの'こ、理的抵抗があります。ですが，実際には 
か々のことじは目をつむり16ビットと定義して 
いるしだいです。 

このようなことは枚挙じいとまがなく，物事 
じは必ず例外，特殊事情があり同様の事おを引 
き起こしていると思ってくピさい。 
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(許可）にしています。第5ビットを示すオートイネーブ 
ル は CTS / DCD による ハードウ ェア フロー を有効にする 
ためのものです。 

3) 送信モードの設定 

25〜26巧固では送信モードの設定を斤っています。さ 
きの受信モードの設定と考え方は同じです。 

25斤目でコマンドポートで W 民5を指•をし，26斤目で 
WR 5 に Oxea (2 進法111010 10) を書き込んでいます。こ 
の意睐はまず表5の W 民5レジスタの説明を参照してく 
ださい。具体的には， DT 民制御有効，送信ビットキャラ 
クタ8ビット（データ畏），送信イホーブル（許可 ）， RTS 
制御 ON に設定します。 

民 TS 制御を ON じするし送信データがないきじは 
相手方に送信要ホの信号を化すようになります。 

4) 通信速度の設定 

29〜34巧固も同様です。29巧目での設定値 OxOc (10 進 
法で 12) は W 民12レジスタを指定しています。 

また， W 民12レジスタは W 民131:ペアになっています。 
ですから，33〜34斤凹で WR 13 にがして書き込みを巧っ 
ています。 

WR 12, 13は逾信速度を設をするレジスタです。ここに 
は， SCC のボーレートジェネレータの分間比を決定する 
時定数を設定します。時:定数とはクロックジュネレータ 
から供給されたクロックパルスをカウントする回数のこ 
とと思ってください。クロックを時定数に従いカウント 
ダウンし，必要とする逝信タイミング（速度）を決定し 
ます。 

図6に W 民12，13とボーレートジュネレータの関係を 
示します。をして，時を数計算式を表7に示します。こ 
こには，5 MHz のクロック供給と分周比を16に設定した 
k きの各速度の時定数をあわせて記載してわきます。 

実際の時を数は，10巧目にある配列変数 _ spd _ tbl [] に 
あらかじめ七ットしてわきます。この f をを，29〜30斤目 
で W 民12へ七ットしています。 W 民13には，今回の場合常 
じゼロが設定値なので，33〜34巧目でゼロを書きをんで 
います。 

5) ポーリングモードへのセット 

36〜37巧目までで W 民1へ1を設定しています。詳しく 
は表5の W 民1の説明を见てください。送信割り込み，受 

図已 WR 1 2，13とボーレー h ジェネレータの関係 



信割り込みすべてを禁止しています。ただ，例外的に外 
部/ステータス割り込みを許可します。外部/ステータス 
は DCD ， CTS ， SYNC などの各端子の割りをみ受けつけ 
を斤うものです。 

39〜43斤目では， SCC ではなく MFPt 呼ばれる割り込 
み制御用の LSI の制御を行っています。39〜40巧目で，現 
在の設定を読み取り保存，をして，42〜43巧•固で割り込 
み設定を変更して SCC と CPU の間に割り込みで連動し 
ないように変更しています。 MFP に関する解説は，今回 
は割愛し，次回に送るこ心にします。 

SCC の使用終了，復旧 

ポーリングによる SCC 制御を斤ったあとには，再び 
Human 68 k へ SCC を返がしなくてはなりません。 

リスト2に， Human 68 k への返却復 I 口の|划数 _ x 68 
_ rcv () を示します。 

7〜8行目で W 民1に，受信割り込みをイネーブル，外 
部/ステータス馴り达みをイ木ーブルします。10〜11斤目 
は MFP の設定をあらかじめ保存してわいた変数 in し a 
_ sts ， int _ b _ sts で上書きし，嚴初のが態に戻していまず。 

さらに，12斤固で獻目押しで Human 68 k の民 S -232 C 設 
定ルーチン SET 232 C () で設定し腫しています。変数 
__ mode はあらかじめ，保存してわいた民 S -232 C の初期 
設定値です。 

1交字送出 

リスト3に SCC 直接駆動の1文字送出関数 _ rs _ outO を 
示します。 

この闕数は，パラメータです目をしたデータを SCC を直 
接駆動し民 S -232 C へ出力します。 

まず，15斤目から22巧目でループを憐成しています。 
送信が成功するまで延々とループさせる構造をもってい 
ます。永久ループに陥らないように，100で回 t いう野蜜 
な回数を設定しています。このあたりは ， t くに根換が 
あるわけではなく，を易に設定しています。本来ならば， 
タイマーかなにかを設定してわき，3秒の[上送信できな 
いときじはタイムアウトするようじすべきでしよう。た 
だ，速度が命の特殊化理なので隧くいなしています。 

ループ内部の載初の斤である16行目で，コマンドポー 
卜にレジスタ番号0を指定しています。か打‘17巧目でコ 
マンドポートを B _ BPEEK 0 関数でリードしています 。 B 
_ BPEEK 0 は， XC の闕数で指•をしたメモリ巧地をリード 
するものです。これより，16巧固で R 民0レジスタを指定 

リスト 2 _xB8_rcv() 

001 本*本 >♦**<****<<********* 

002:* _x68_rcv() 巧娜の达^^痛日 » 

003:* return : char , or sts « 

0 〇 4:<<♦ 本 < 本拿本本本本 < 本 * 本本本 ** >**>**<>****>t>t/ 

005: x68 で cv() 

006:1 

007: B BPOKE(Oxe98005, 0x01); 

008: B BPOKE(0xe98005, Oxll ) ； 

009 ： 

010: B_BPOKE( Oxe 88007 , int_a_3t3 )； 

Oil: B BPOKE{ Oxe 88009 , int_b_3t3 ); 

012 ： SET232C( —mode ) : 

013: } 
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し，17斤目でこれをリードした形になります。民民0に脚 
しては表5を参照してくだ'さい。 

17行目は，リードした値を 0 x 04 で論理穂をとり， D 2 ビ 
ットが ON になっているかをチェックしています （0 x 04 
の2進値は，000000100)。もし ， ON になって いれば SCC 
の送信バッファは空を意味します。したがって送信可能 
と見なし，データポート （ Oxe 9800 7) に送信データを書 
き这みます。これにより， SCC に送信データが転送され 
ます。 

また， SCC の送信バッファがをでなければ，前回の送 
信データはまだ相ずに送られていないので，次のループ 
にはいります。 

1文字入力 

同様にしてリスト4に SCC 直接駆動の1文字入力 I 刻数 
_ rs _ in () を示します。 

この関数は， _ rs _ out 0 の入力版と思ってください。 

SCC より入力したデータを戻り値 i ： します。 

まず，12行目から18斤目でループを m 成 しています。 

ループ内部の傲初の巧である13巧凹で，コマンドポー 
卜じレジスタを号0を指定しています。次行14斤目でコ 
マンドポートを B _ BPEEK 0 でリードしていますから， 

民民0を指定，リードしたことになります。 

民民0じ関しては表5を参照してください。 

14行目は，リードした値を 0 x 01 で論理穂をとり， DO ビ 
ットが オンに なって いるかを チェッ ク しています （0 x 01 
の 2進値は，00000000 1)。 もし， オンに なっていれば SCC 
の 受信 バッファには 受信データが巧在して いる ことにな 
ります。したがって受取可能と見なし，データポート （0 
xe 9800 7) より，メモリリードを斤えば， SCC より受信デ 
—夕を 受け取ることができます。これをやって いるの が 
15斤目です。 

次回予告 

かめ SCC ポーリング化理は，動けばいいだろうと考え， 
説明もなしにプログラムリストだけ褐載すればよいかと 
思っていました。結局，今回の記事を読んでもらえれば 
わかるわり，パ-念にレポートすることになりました。 

すべての資料を巧載してわくことができなかったのが 
心残りです力す，必嬰十分な知識を描供できただけでもよ 


しとしましよう。 （「 InsideX 68000」も併読するとなわ珊 
解が深まるでしよう）。 I 

結果論ですが，本おの仮想ドライブの I 非1発記事を逸脱 
することになったとしても，周辺用 LSI の制御方法をち 
ようどよく紹介できて自分なりに満足しています。これ 
を機をに，パソコンのハードウユアに説者の方々が興味 
をもっていただけるこ t を筆者は願ってわります。 

さて，か回は今回説明できなかった MFP の扱いを解説 
していく予定です。をして，前回の DOS バージョン識 
別，をして今回の SCC の高速制御プログラムを仮想ドラ 
イブ システムに 組み込み，総す舌したいと思っています。 

参考資料 

「マイコンピユータ No2 インターフエース LSI の研究 J CQ 出版社 
た 80 ファミリ * ハンドブック J 額田忠之著， CQ 出版社 

リスト 3 rsoutO 

001 :/**/ 

00 2:/<"い*り**いいいいいいい"いい*いパり♦い*<««いいパい《< 

003 :« _rs_out 氏 -S232C へ一文字を這 ： 

004:« in : C 送 (3:5：^ ♦ 

005 :♦ return : no « 

006:««<<« 本本 < 本 <<<««>«<>« 本本《本《 '«> 本本《 *«<« 本《 ««« 本：（ <<««««>««4<«1 ： 4：</ 

007: _r3_out{ C ) 

008: unsigned char c ； 

009: I 

010： long I ； 

Oil:int sts; 

012： 

013 ： sts = -I ； 

014 ： 

013: for( 

016: 

017: 

018 ； 

019 ： 

020： 

021 : 

022： ) 

023: 

024 : return! sts }; 

025: } 


リスト 4 _rsjn() 

001 こ/农 拿 ♦♦本*♦本拿 < 拿本* 拿 * ♦XX 京本本 

002:* .rs.in RS - 2 3 2 * 

003:* return : char, or sts * 

00 4:«« 拿 《 <<«««<«*«« 本 ♦««««< 拿 * 拿 <«<(«««* ♦ 本 ♦ 拿拿 / 

005: r3_in() 

006:1 

007: long 1 ； 

008: int sts; 

009 ： 

010 ： sts = -1; 

011： 

012: for{ 

013 ： 

014 ： 

0 15: 

016 : 

017: 

018: ) 

019 ： 

020 : return( sts ); 

021 ： } 


L=0 ; i<100 曰000し ；i 牛 + ) { 

白 _BPOKE(0xe 9800 5, 0); 

if( B_BPEEK(0xe 9800 5)&Ox04 ) { 

B_BPOKE(Oxe 9800 7, c) ； /« 1 义雜出 */ 

sts = 0; 
break; 

I 


i=0 ； i<lO0OO0OL ； i+f ) { 

B BPOKE(Oxe 9800 3, 0) : 

if{ B_BPEEK(0xe98005)40x01 ) { 

sts = B_BP 臣 EK(0xe 9800 7): 
break； 


コラムヨ消費税導入で技術資料がなくなったわけ 


表5じ載せた SCC の資料は，4年ほど前にシ 
ャープの;巧晶を業部（当時の X 68000 巧巧のソフ 
トハウス窓口，現ホは名称が変わっています） 

の方からいただいたものの巧粋です。 

当時， X 68000 じわける高速データ牵5送技術を 
確立するためじ，資料を採し回っていたのを覚 
えています。結局， SCC 関連の畜籍の一ちをシャ 
—ブの担当の方から教えていただいたのですが, 
消费税導入にともなって市場からなくなってわ 
り結局入手できませんでした。もう，統者の皆 


さんはすっかり消黄税じ试れて10年昔日のごと 
く感じておられると思います。 

さて，なぜ消費税導入が SCC の書籍と関連が 
あるのでしようか。実は消費税邊入後多くのさ 
籍が巿場から’消えたのです。これは，書籍に消 
費税を算をした値段をつけねばならなくなった 
からです。よく売れている書籍であれば問題は 
ないのですが，技術書のようじ特殊な（巿場性 
のない）ものでは，消費税に対応した価格への 
変更ができず，結局のところ廃版もしくは処み 


という形で消えたと間いています。このような 
わけで，今回はかし詳しく SCC 関連の資料を巧 
載してわきました（本当は全部掲載したいくら 
いです）。 

また，シャープの巧当者からいただいた資料 
は， SCC の技術資料の一部な粋というものでし 
た。オリジナルの出版物のタイトルなどは，恥 
ずかしながら不明です。このあたり了承くピさ 

い 0 

PS . 高木さん，わ元気ですか！ 
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スーパース hU—b 
ファイタ ー n 2名 

X 郎日邮用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

カプコン 


プ鬻ミト 


MIYA-NET 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンヶートはがきの該当項目をすベてご 
記入のうん希望するプレゼント番号をはがき右下 
の スペースに ひとつ 言 己、してお申し込みく ださし、。 
締め切りは1995年1月18日の到着分までとします。 
当選者の発表は1995年3月号で行し、ます。また雑 
誌公正競 m 約のをめにより，当選された方はこの 
号のほかの懸貸には当選できなし、場合があります 
ので ，ご了承く ださし、。 


パソコン違法コピーをしな 
い.あげない.使わない， 
といラキ ャツ チ フレーズで 
作られたキャンペーンポス 
ター。千葉麗子ちやんでず。 


MIYA-NET 
特穀カレンダー 

10名 


愛読まモニタ 


モニタの応募方法 

希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートはがきの左下の 
スペースまたは官製はがきに記入してお申し么みください。 
応募の際に使用環境じついて明記する必要はありませんが， 
当選された方には，モニタとして使用ののちレポートを提出 
して L 、ただきまず。締め切りは199俾1月18日の到着みまで 
とし，当選者の発表は199俾3月号で行います。また，雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの 
懸赏じは当選できなし、場合がありますので，ご了承くださし、。 


電話番号 

データべース1名 
「黒船 J 全国版 


ソフトバンク 


1995年のカレンダー。今年は CD 
サイズのケース入りでず。 


今月号からキャラ別紹介が始まったスパ D です。 
まだ持っていないキミ，これで遅れを取り戻す 
のだ！ 


違法コピー防止営蒙 
キヤンぺーンポスター 


日本パーソナルコンピュータ 
ソフトウてア協会 

巧03 (3253) 9166 


Ml 丫 A - NET より今年も壁掛け力 
レンダーをいたださました。綺麗な 
色の動物イラス h でず。 

MIYA - NET は， Z - MUS にをサポートしている草の根 
ネットです。無料のネットですが，得られるもの 
があつたという方には，年間3,000円の杳がをお願 
いしています。 

アクセスは巧048 (650) 1234 Tri-P CHXMIYA 


夕譜隊- 

20名 


CD-ROM 版 


62,000円(税另り) 


エンデバーズ 

巧03 (3409 け600 


特集41ぺージで紹介した 
CD - ROM でず。電話帳八 
口一ぺージに掲載されてい 
る約日.日日日巧件のデータを 
収録したちのでず。 



り月号プレゼン h 当選者 


BF-Card V 5 for x 68 k (石川県)川口聪（和歌山県)平野純日スタ 
ーラスター（埼玉県)長崎望（静岡県)那須芳幸（大阪府)竹内孝雄 
回クイーン. ォブ.デュ エリ スト外伝な+ (岩手県)佐藤学（埼玉県）キ 
田将義 （= 重県)黒部浩孝（岐阜県)大塚ま吾（福岡県)を和田輿康凸 
CD 「 KALEIDOSCOPE 」 （板木県)大峭靖浩（愛知県)武藤信巧森本ま 
日 CD 用キャリングヶース 「 PAPARA 」 （京都府)奥山貴± (大阪府)溝浏 
剛（岡山県)村上晃 （敬称略） 

义上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況など 
じより遅れる場合もあります。 
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石の言葉，言養の夢 


陳日刚 


ダブルク IJ ックのな < なる曰 

Ogikubo Kei 

获蓬ま 


携带電話を買った。ちょいと必輿になったのと，をれ 
からをかったからだ。本当に安い。ちゃんと身分証明書 
を持っていれば，申し込んだをの場で (30 かくらいかかる 
けれども）電話番号ももらえる。加入料は3巧円なにがし 
である。電誦機はを仙がだいたい7〜8で円である。を 
れが，全部込みで，電請機の定侧下の値段で到えるの 
だ。いまはもっと女:くなっているらしい。らうこれは時 
伽状態だ。誰 () 力 5' 携带電話を持つ時化かもしれない。 

だが，通請料は相変わらず，ダイヤルが並みに商い。 

6秒10円だったかな。8秒10円だったかな。このへんは 
タイプによっていろいろあるのだけれども，これに加え 
て，巧々の基本料金が4,000円 t カツ，000円とかかかる。 
これは髙い。しから，通話料はかけた人間がキムうのであ 
る。当たり前!：いえば当たり前だが，他人の携帯•お話を 
コールす るしをの人がものすごい電訴料金を取られる 
のだ。携帯電話を巧う人間は「どうせ受けるのが中心で 
こっちからかけたりしないから，いいや」って,思ってい 
る。事実，携祁••電話からかけねばならないことは少ない。 

いざ自分が持ってみると，いろんなことに気がつく。 


たとえば，意外に使えない場所が多い，ってこ L だ。 
「携带電話ゎ断り」って嗔茶店が增えてきたとかをういう 
わけではない。地下ではまずダメだ，ってことはみ知し 
ている。地域である。カバーしている地域でら場所によ 
って，通じやすいところと通じにくいところがある。才 
フィス街や繁華街ではちよっと奥まったところへ行こう 
が、 建物の中だろう力す，たいてい大丈夫だ。余裕で通じ 
てくれる。小さな地域差が觀しいのだ。聞くところによ 
ると，の〇より DoCoMo のほうがをういうムラは少ない 
をうな。悔しいよね。 DoCoMo が使える場所で IDO が使 
えなし、なるさ。 

電波が届かない心きし電源スイッチをオフにしてい 
るときは同じメッセージが'流れる。電源が'入ってない力，， 
電波が屈かない場所にいます，って内容だ。どっちかわ 
からないから困る。スイッチ切っていたでしよう，なん 
てあとでいわれてもなあ。ちようど地ード鉄に乗っていた 
だけなのじ。 

2を固には，意外に電化がもたない，ってこしをり 
ゃをうだよな。常に受信状態で電波を受けているんだか 
らさ。たいていのモデルでは厳ら軽量のバ 
ッテリがか城してくるカミ，これがまた，も 
たないのだ。1日らたない。いや，半日も 
てばいいほうなのである。仕方がないから， 
L サイズの大きくて重いバッテリーを追加 
で赋入する。これなら1日くらいらつ力す， 
今度は重くてかさばる。閒ったものである。 
ノートブックパソコンと同じやね。 

3番は，心臓によくない，ってこと。 
当たり前だが心ころかまわずかかってくる 
というのは‘じ、臟によくない。ドキッ i ： する。 
電車の中だったりするし周りの目を気に 
したりして。しから，携帯 vii 話を携えて歩 
く人がどんどん増えているために，人混み 
で呼び化し音が嗚ったりするしみんな「自 
分ではない力，」って思う。誰の携帯電話に 
着信したのかわからんのだ。先日，恵比寿 
のガーデンプ レイ スへ 遊びに行ってみたの 




















































だが，視界の中に携帯電話所有者が6人はいた。カバン 
に入れている人も含めるともっといただろう。これ tLh 
普及したらすごいことになりをうだ。常に'電說のべルが 
鳴り続ける雑踏なのである。これもまた'じ、臟によくない。 
電話なんてキライだあ。 

4を目は，電話中は周りの目が消えまる t いうこと。 
他人が街中や電苹の中で携帯電話使っているし「あい 
つ，こんなところで電話なんかして，恥ずかしくないの 
力，」と思っていたのだが，しゃあないのだ。まず，かか 
ってきた電話を取らないわけにはいかない。取らないと 
鳴りっぱなしだし，うるさいからと鳴っている途中でス 
イッチをがるしかけてきた人に失礼だ。いったん取っ 
てしまうし電話に集中しないし周りの固なんて気に 
しているとちゃんとを話できない。周りはうるさいし通 
話音質らよくないから。集中すると周りは見えなくなる。 
人混みでもかまわずキスしてるカップル i ： 同じなんだろ 
うね。相手に集中すれば周りなんてどうでらいいの。 
携帯電話にはいろいろ t 発見が多くて面白い。 

PDA が本当に実用化される頃はどうなっているの力， 
ねえ，って，をれはをのうも考えよう。携帯電話は PDA 
に統合されていくし思ってはいるけどね。 

爭ブブルクリック危うし 

携帯電話の語はさてわいて，ノ《ソコンの話。 

ユーザー インタフェイスである。いま，パソコンの ユ 
—ザーインタフェイスが変わろう t している。乂裝緩だ 
けど。 

パロアルト研究所が觸発したウインドウシステムにア 


ップル社が改良を加え，デスクトップのメタファー導入 
やマウスのボタンを1つに減らしてポップアップメニュ 
一の代わりにダブルクリックを導入するなどして，現在 
の パソコン 用 ウィン ドウシステムの基礎が築かれた。 

をれまでは UNIX の GUI を見てらわかるとわり，右ボ 
タンでポップアップメニューが当たり前だったのだ。で 
も， Macintosh はあえてをれをやらず（実際，初心者に 
Windows を使わせるしマウスにボタンが'2つある，っ 
てこ^になかなか気づかないのだ），ワンボタンマウスに 
し，プルダウンメニューとダブルクリックですべてをま 
かなわうとした 。 Windows ^原則 L してをれ を機製して 

いる。 

だが，最近，「ワンクリック」で動作するボタンがどん 
どん增えているのだ。 

ワンクリックで動作するボタンというと，これもまた 
アップルの「ハイパーカー ド」 が思い起こされる力 S '， あ 
んな感じである。 

まずは，いろいろな アプリ ケーシヨンにわいて，プル 
ダウンメニューの化わりに， よく使う コマンドをボタン 
イヒしてハ0レツトに 並べた 「ツールパレツト」や「ツール 

バー」が流行する。これはワンクリックで作動するボタ 
ンだ。 

この頃はまだよかった。ホの段階は初'じ、者の取り込み 
である。パソコンをはじめて使う初'じ、者にってみれば， 
ノタソコンの世界特有のルールは少なければ少ないほうカミ 
いい。をのひ!:つじ「ダブルクリック」が挙げられたの 
だ。 

をもをも，シングルクリックは「クリックしたが象の 
巡択」であり，ダブルクリックは「クリックした対象の 
実行」であった。いわば，「選が」して「実 
斤」する手間をはぶくために，「遽が」した 
あとじもっとも頻繁に斤われるであろう 
「実行」をワンアクシヨンで動作させるシヨ 
—トカットみたいなものだったのである。 

で，実斤する la 外に選択肢がないのであ 
れば，シングルクリックでをのまま実巧し 
てしまってもいいではないか？ ってこと 
になる。 

そういうわけかどういうわけ力，，各社が' 
初心者向け L 銘巧‘って出してきたマルチメ 
ディア系パソコンのほとんどカミ，シングル 
クリックでコマンドを実行できるシュルプ 
ログラム（シュルが不謹慎であれば，簡易メ 
ニュープログラム）をつけてきているのだ。 
ダブルクリック危うし，である。 

をもをも，このシングルクリックでなん 
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でも実行できる備易メニューを標準搭載してきたのも， 
Macintosh なんだよね。パフォーマシリーズが搭載した 
At EASE が嚴初なのだ。 98 CanBe なん力 、， Macintosh i 
At EASE を藏識したってのがアリアリなメニューを載 
せてきているほどだ。 

確かに，ダブルクリックは便利な概念であるけれども， 
いきなりマウスを福った人には難しい。でも，1日使え 
ばすぐ覚えられる類のものだ。をれよりも，繫陶しいの 
は， シングル クリックとダブルクリックのルールなき混 
在である。 

98 CanBe の場合，シングルクリックで起動する98ラン 
チってメニュープログラムが付属してくる。アイコンを 
クリックすると，をれに応じたアプリなり何なりが立ち 
上がる。た i ： えば，をこでコントロールパネルを起動し 
てみよう。すると，ウインドウの中に，アイコンが並ぶ。 
でも，コントロールパネルは Windows のルールで動いて 
いるものだから，ひとつひとつのアイコンはダブルクリ 
ックしなければならないのである。見た固は98ランチの 
アイコンと変わらないのに，である。これは非常に潑陶 
しい。 

さらじ，シングルクリックで実行するとはどういうこ 
け、、 I :いうと，「クリックミス」が'許されないというこ 
とである。間違えてダブルクリックすることは少ない力す， 
間違えてシングルクリックしてしまうことは多い。ちよ 
っとマウスポインタがずれた L 力，，1回余計にクリック 
したせいで，2回固のクリックが別のアプリを起動して 
しまったと力，，である。 Windows のような重い環境だ 
しをれが非常に多い。繫陶しいのである。 

♦ 1本指の世界へ向かうユーザーインタフェイス 

しかしシングルクリックで動き化すアプリケーシヨ 
ン，というのは，非常•にわかりやすい。これなら，マウ 
スを初めて持つ人でらとまどうこ！：はない。確かにをう 
だ。ショートカット機能をボタンに削り当てて，1発で 
こ t を済ませるのは非常に便利である。 

でら，この道はどこまで続くのだろうかしなうしち 
よっ t 気が滅入る。 

ピアノでら キー ボーにタイプでら いいけ ど，嚴初は誰 
もが1本指で鍵盤を叩く。慣れてくると2本や3本じな 
ったり，1本す旨でもいろいろとはを駆使できるようにな 
もが、 もゃん L 5本の指を駆使するにはをのための訓練 
が必要だ。 

パソコンのューザーインタ フュ イスもをうで，とう^ 

う1本指の*おへ降りてきてしまったのだ。マウスポイ 
ンタが手だ!：して，いままでの各穂メニューやダブルク 


リックを駆使して効率的にマウスを使っていたユーザー 
インタフェイスを3本指 t するしマウスを持ってボタ 
ンをただ押すだけ，というのは1本指でピアノを弾くの 

今後，こういった1本指インタフェイスは巧)えていく。 
必ずもっといろんなところへ波及していく。概念として 
は正しいし野う。地:の中のあらゆる装禮が「ボタン」式 
になり つつ あるいま， ハ。ソコ ンの画面がをうなっても不 
思謙はない。ダブルクリックなんてモニタ内イ反想-世巧で 
のみ通じる概念なのだから。變陶しいのはルールなき混 

あとは， MacOS や Windows からダブルクリックカ《い 
つ消える力、，ってと ころへ いくのだい。いつし力 >，ダブ 
ルクリックもな説の技^なってしまうのだ。わははは。 


シングルクリックのボタン形式 L 並んで，むうひとつ 
流行しつつあるのが「ドラッグ&ドロップ」である。な 
んでもかんでもドラッグ色ドロップできるシーンにして 
しまわうという動きだ。アイコンのドラッグ&ドロップ 
から始まり，アプリ巧で選択した文字列やグラフィック 
をドラッグ&ドロップできるようじなり，アプリ内の別 
ドキュメント間でもできるようになり，別アプリ間でも 
できるようになりつつある。 Macintosh もドラッグ&ド 
ロップ機能拡張でもって，をれにが応したアプリなら， 

なんでもかんでもドラッグ&ドロップできるようになら 
んとしている。た^えば，文書の一部をデスクトップ上 
にドラッ グ虹 ドロップするしをの一部だけをファイル 
にして保なしてしまう。逆に，デスクトップにあるファ 
イルをアプリケーシヨンのドキュメントにドラッグ&ド 
ロップするしをのファイルが挿入されるというなもあ 

将来，ダブルクリックが廃れていくとしてむ，をれは 
ドラッグ色ドロップで補わう！：いう流れになると思う。 

ドラッグ皮ドロップは，感覚的ではあるけれども，慨れ 
るまでは使いこなしにくい技だ。をれがちよっとひっ力> 

かる力5'，みなさん，よいマウスを使いましよう，ってこ 
とで，とりあえずわ茶を濁すことになるのからしれない。 

をれが具体的に，どんな世界になるの力，。今度考えよう 
(こればっか）。娘近，パソコンなんて全が知らない OL 力； 

初めて一体塑パソコンを触る，っていう，とある雑誌の 
を晒に参加 したわか\ f で，機械憤れしていない人がどん 
なオペレーションをする力，，ってのを罔の当たりにした 
からね。一筋縄ではいかないことがよくわかったのだ。 

石の言葉，言葉 


と同じで'ある。 


る（をういえば， SX - WINDOW もをうだな）。 


をの過渡期だけかもしれない。 


普遍的ななはないのである。 

♦ もうひとつの流な「ドラッブ&ド□ッブ」 





















新製品紹介. 

X68000XVI 用アクわラレータ 

Xellent 加 

Kioi Makoto 紀尾井誠 


XM 日邮 XVI を32ビッ S 化ずるアクたラレ 
一夕でず。 33 MHz のクロックでローカル 
RAM 巧応でずから，ピークスピードは 
X 即日3化ソ上になる可能性ちあ0まず。 

参 

Xdlent 30 は X 68000 XVI 専用のアク七ラ 
レータ です。要するに本体の CPU を引っこ 
巧いて 化わり にアクセラレータ ボードを つ 
けます。すると，ボード上の68030が CPU と 
して使えるようになります。基本的な考え 
方は本誌で石上氏の作成しているらの i ： だ 
いたい同じでずが，68000モード L ソフトウ 
エアで切り換えができたり， 256 K バイトの 
口ーカル民 AM を装備していたりし製品 
I しての完あ度はかなり高くなっていると 
いえるでしよう。 

ボード上に搭載されている CPU は X 680 
30が使っているのと同じく 680 EC 030 
(40 MHz 版)です。ただし 68 EC 030 用のソケ 
ットカ';採用されていますので，68030に載せ 
換えるということはできません。 

本体のクロ ッ クを倍化しているので， 
16.6 MHz 時に CPU クロックは 33 MHz 相当 
となります。68882コプロセッサには別系統 
で 33 MHz が供給されています。特に巧言は 
されていません力す，クロックアップ時には 
CPU のみ本体の CPU クロックの2倍で動 
作し， FPU は常に 33 MHz で動作すること 
になります。 

か帰ソフトには起動時にどちらの CPU 
モードを使用するか L いう切り換えプログ 
ラム （ S 民 AM じ常駐）とをのメンテナンス 



XellentSO (製品版とは少し異なります） 


プログラムが あります。をれだけあれば， 
あ！:は Human 68 k ver .3.0 ヵミ必嬰な嫂理を 
すべて巧ってくれます。 

使用する場をは，まず Human 68 k ver . 
3.0 のシステムデイスクは必ず用恵します。 
をれには CACHE . X が入っていますので， 
通常使用時:には忘れずに CACHE ON に設 
定してわきます。また，せっかく FPU つき 
なのですから FLOAT 4. X も組み込んでわ 
くとよいでしよう。 

ツールなどのソフトでは X 68030 で動作 
するのと同等のものがをのまま動きます。 

アクセラレータ上で動作するゲームは 
Human 68 k ver .3.0 じ I 降を使用したものに 
限られます（または Human 68 k を使用して 
いないもの）。まあ，をれ iU 前のものは従米 
のモードで動かせばよいのですから，まっ 
たく問題ないでしょう。 

X 68030 が応の ゲームな ら68030 モードで 

も起動できます。スーノターストリートフ ァ 
イター II などの CPU を区別しているもので 
は当然68030 t して認識されます 。 FLO 
AT 4 .X や民 END 030. X ， XL/Image 030 
尊用版のような68030とコプロセッサを必 
嬰するものら問題なく動作します。 

■ ローカル RAM について ■ 

SRAM ^いってらバッテリーバックア 
ップされているわけではありません。あく 
までも高速な民 AM として使われているだ 
けです。 

この SRAM はメモリエリアの嚴後部 
( VRAM の直前）にマッピングされてわり， 
特殊な方法でプログラムやデータを読み込 
むことじなります。 

口ーカル 民 AM ですから CPU とは32ビッ 
卜のバス I 幅で接続され，こういったアク七 
ラレータで致命的になるバスサイジングの 
ロスがまったくなくなります。さらに 
SRAM ですからノー ウュイト動作が期待 
できます。事突，この SRAM 上にプログラ 
ムを置いて実巧すればアクセラレータが本 
米持っている速度（68030， 33 MHz ) でプロ 
グラムカ s ' 嫂珊されます。これは X 68030 より 
も速いモードです。 


ただし容量が 256 K バイトとなっていま 
すから，なんでもかんでもここに読み込ん 
で実けするわけにはいきません。また，こ 
のエリアに は DM A の劾力が及びませんの 
で，実行するプログラムの選び方にも制限 
が化てきます。いずれにせよ特殊なホ法で 
しかプログラムを読み込めませんので，現 
がでは将来の拡張用と思ってわいたほうが 
いいかもしれません。場合によっては IOCS 
ROM をここにコピーしてパッチ当てを行- 
う ことになります (なんかもったいない）。 

本体に 12 M バイトメモリフル実装したと 
きにはアドレスが重なることになります力;'， 
この場合は通常•の RAM がマスクされます。 

■ どの程度速くなるのか ■ 

ということで，核心にいきたいし野いま 
す。はっきりいって倍クロックで32ビット 
とはいっても，キャッシュが劾いていない 
ときには通常の X 68000 XVI よりもわずか 
に遅くなります。ノ《ス幅やメモリのウェイ 
卜が入ることなどを考えるしまあしかた 
ないかなというところです力 S '， 石上版では 
「もよっと速い」くらいにまでは持っていっ 
てるので，もうひとがんばりほしかったと 
ころではあります。 

図1は，わ馴染み Stanford ベンチマーク 
の結果です （ XCver .2.0, FLOAT 2 使用）。 
int で lOMHz 機の3 . 54條 float で2 . 45倍の 
速度になります。まあ， X 68000 XVI を10 
MHz で使っている人はいないでしよ うか 
ら， 16MHz 比だと int で1 .96 倍， float で1 .38 
倍となります。 

ざっと見て，普通の演算などをやらせた 
ときは XVI の2倍程度の速度じなります。 
圃雨表示などの I / O 処理が入ってくるとま 
た違ったことになります力す，た*いたい XVI 
と X 68030 の中閒的な速度です。 

X 68000 X VI の通常の使用が態で パワー 
不足が感じられる局面はをう多くないでし 
よう。 パワーを 使う事態，すなわち大規模 
な プログラムのコンパイル や TeX の作業， 
LHA の圧縮……こういった作業ではアク 
セラレータはフルにをの実力を発揮します。 

をれ U 外でパワーの足りないところとい 
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えば，やはり SX - WINDOW 闕係でしよう。 
さっをく SX - WINDOW を立も上げてみま 
しよう。見た罔にはをれほど速くなった感 
じはありませんが……。これは V 民 AM への 
アク 七スは {幸とんど高速化されないこと 力す 
原閣でしよう。しかし内部化理自体は:僻 
くなっているはずです。 

i りあえず SX - WINDOW 上での画而書 
き換えの速度を評伽するため SX-BASIC 
でベンチマ_クテストプログラムを作成し 
ました。これは一定回数のパターン表示を 
繰り返したときの時間を計るものです（リ 
スト1)。なわ， SUZUME . PT 4 は1994年3巧 
号にす島載されたらのを使用しまず。 


結果は la 下のとわり（単位は1/100秒)。 


X 68000 XV 1 

16 MHz 

9774 

XellentSO 

33 MHz 

5885 

X 68030 

25 MHz 

如 71 


V 民 AM のアク七スに一定の負荷がかか 
るので目に見えて速くなることはなくても， 
重ねあわせ妙理などの負荷が高ぃところ 
(このテストのような）ではそれなりに威力 
を発揮しをうです。 SX - WINDOW の場合， 
「速くなる」とぃうより「重くならなぃ」と 
ぃった感じでしよう力’。 

をのほ力’， PCM8 でフル PCM の I 川を满葵 
してぃても通常の X 68000 XVI より速ぃが 
態を維持できます（データの程度にらよる）。 

■ 他機種への巧応 ■ 

今回の製品が X 68000 XVI 専用い、うの 
は，主に基板形状の閒題によるもので，10 
MHz 機につぃても機種ごとに別基板のか 
たちでが応してぃく予定があるようです 
(ただし， CPU 麻付けの X 68000 Compact に 
つぃては対応は不可能)。 X 68000 は外見的 
にはほとんど変化のなぃデザインでした力 S '， 
内部配置は機穗ごとにまるで違ってぃまし 
たからどうしてらホ通化は雛しぃようです 
(候に全機穂でお通の基板にするとすると， 
H . A . R.P くらぃの大きさに収める必要があ 
ります）。さらに，初代機の場合は対応でき 
なぃ力，，が応できた!：しても，ゎをらくお 
張スロットが1個使えなぃとぃう状’况にな 
るはずです。 

さらに，保証はされてぃません力 S，CPU 
にはわざわざ 40 MHz のものが使用されて 
ぃますのでだぃたぃ本体の CPU クロック 
で 20 MHz 程改までは動作するようです。24 
MHz になると CPU より先に周辺回路がこ 
けます。クロックアップ実験は今回斤ぃま 
せんでした力';，緖験的にぃって， XVI の場 
合はクロックじ正比例してパフオーマンス 
が上がる！:思つてよいでしよう。クロック 


アップ改造はわすすめはしませんが，現時 
点で 24 MHz にしている人はクロックダウ 
ンの準備をしたほうがいいかもしれません。 

■ 問題点 ■ 

CPU が68030化することし高速化する 
ことでいくつかの閒爐点が挙がってきます。 
だいたい CPU のクロックアップと同じを 
件ですので，をれと同じような隙害が発生 
することが予想されます。 

よく知られているものに電源 OFFll 本に 
FD のイジ卫クトができなくなるといった 
ものがあります（イジェクトが完了する前 
に電源が落ちる）。これについては IOCS 
民 OM にパッチを当てて対化することは不 
可能ではありません。 

ソフトウュアの互換性を見てみましよう。 
X 68030 で支障のあるソフトの大半は Xel 
lent 30 でも支障があります。すでに多くの 
ツールが X 68030 に対応しているので，現在 
使用中の環境ををのまま移しても閒题が現 
れることは少ないと思われます。編集室で 
使ってみた限りでは， Xellent 30 のみで閒題 
になるソフトというのはありませんでした。 

X 68030 導入への注意同じらのにはな 
ります力5'，念のため，考•えられる問題点を 
挙げてみましよう。 

68030 CPU にはキャッシュがありますの 
で自己書き換えするプログラムでは動作が 
わかしくなることがあります。代表的なと 
ころでは LZX で圧縮された ツールな どが 
動作しないこがあります。 

ラ スタ ーコピーが. こけてスクロ ールする 
と画晒にゴミが残ったりするのは CPU が 
蔚速すぎるのが原因です。適驾な対化をし 
ていないツールでは画雨が壊れてしまいま 
す （ X 68030 で動けばほぼ大丈夫)。 

話では SxSI でフ オーマット された ハー 
ドデイスクをアク七スするときに問題があ 
るということです力3'，すでに対応パッチプ 
ログラムも作成されています。 

こういったらの U 外の，プログラムの実 
巧•などの本質的な動作じついては特に問題 
がありません。日顷から，使用するシステ 
ムはできるだけ新しいパ、ージヨンのものを 
揃える t いうことにを寇;していれば問趣は 
起こらないでしよう。 

ハード的な問題点は，基板取りが•けのを 
定性だけでしよう。アクセラレータの基板 
は CPU ソケットでのみ固定されています。 
ですから，アク七ラレータを装着したまま 
持ち逃んだりしたときじ大きな振動が加わ 
ると棱触不良になる可能性もあります。す 
る人はいないし野います力';，本体を横向き 


に置いたりするのもわすすめできません。 

普通に設置して使っている分にははずれ 
るようなこはありません。長時間の連統 
運転でもを定して動いています。 

■ 最後に ■ 

伽格は59,800円（税別）ということで， 
まあまあの コスト パフ オーマンス だと評伽 
できます。店頭伽格ではもう少しをくなる 
ことも考えられまずので，かなりおすすめ 
のボードといってもいいでしよう。 

をして，なによりうれしいのは，どうも 
最近ハードウュア脚係の新製晶は遅れがち 
になることが多いのですが， XeUent 30 につ 
いては12巧末あたりにはすんなり化てきを 
うだということでず。 

さて，ここまで説んで 「 lOMHz 機 a じ 接 
続することは不可能なのか？」 t いう疑刖 
を抱いた人もいるかと思います。来京シス 
テムリ サーチで X 68000 EXPERT のメイン 
基板を取り化し，無理やり装着したところ 
動作が備認されたようです。この場合は20 
MHz 動作になります（本悚の2倍)。しか 
し，ちゃんとした対応版が化てくるはずな 
ので早まったことはしないでくださいね。 
Xellent 30 59,800円（税別） 

東京システムりサーチ巧 0425(28)1 824 


図 1 Stanford ベンチマークの結果 



▼ Window Size (600,300) 1090,01 graphic test 
int ti 田 , w 

di() 

tim=A_1i 打 e(&haOaf) 
repeat 

Bitmapl.move=w,56•0 
wsw+3 

until u>400 
? A_Line{&haOaf)—tim 
ei() 
end 

▼ I,Textl (0,4,592 |296),0,0,0,0,3,0,0,1, 
func Text し Click() 

endfunc 

▼ 8 • Bi tmapl (0,56,356|184),O|O,O,0, suzume • pt'l 
func 目 itmap し Cliok() 

endfunc 

マ 8| Bitmaps I 50,56,356,184 ) , G , 0,0,0 , suzume . pt-l 
func DitroapZ—Clicki) 
eniif lino 

▼ 8 I Bi ttnap3 (IQQ, 56,3561 184) • 0,0,0,0 ^ suzume . pt4 
func Bitmap3—Ciick() 

endfunc 

▼ 8 • B L tinap4 (150,36 • 356 » 184 ) ,0,0,0,0, suzume • pt4 
func Bitroap4_Click() 

endfunc 

▼ 8•Bitmaps (200,5G , 336,184 ),0,0,0,0,suzume. pL4 
I’unc Bitmaps—Click( i 

endfunc 

マ a,BUroap6 ( 250,56 • 356 •18' い • 0,0,0 • 0 • suzume. p 。 

func Bitmap6_Click() 

endfunc 

▼ 8 I Bitmap? (3O0|56|356,18 <1),0,0,0,0, suzume. pL*l 
func Bitmap?—Click() 

endfunc 

T8,Bitmap8 (350,56,356,184)•0•0•0•0,suzume•pt4 
funo Bitmaps—Click い 
endfunc 
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< 対応お巧一 • お> 参 MZ-80 K/C/700/I500 # MZ-80 B/ 
2000参 MZ- 2500 /286I •X I •X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801 /88 参 SMC-777/C 参 PASOPIA/5 • PASOPIA/7 # 
FM-7/77/AV ♦ MSX/2/2+/turbo R 参 PC-286/：386/486/ 
前 01 /98/9821 参 X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
"SWORD" システムが必要です。 


III り I りり，りり… I りりりつ いに本編な しりり…りりり…りりりり 

な前から^がき続けてきた全機種共通シ 
ステム。今回，っぃに本編なしの THE SEN 
TINEL のみとなってしまぃました。 

ぃままで，なんとか每号掲載するこ t を 
目指•してきましたカミ，「シューテイングゲー 


ム作成法」の上お巧が行方不明 t なり，原 
稿の依頼が不可能となって，ホタ切れとな 
ってしまったのです。 

Oh ! X 編集部で S - OS を使っている，また 
わかるスタッフもゎらず，投稿作品もなし， 
現実問題として「ない袖は振れない」状態 
です。 

毎巧 ， THE SENTINEL を楽しみにし 


マシン語 


X61部：デバツキングツール TRADE 

X74 部：ソー スジ エネレータ S0URCERY 

077部：高速エディタアセンブラ REDA 

093部：リロケータブルフォーマツトの取りミ夫め 

096部：リロケータブルアセンブラ WZD 

090部：超多機能アセンブラ OHM-Z80 

097部：リンカ WLK 

099部：ライブラリアン WL 日 


インタプリタ喜霜 


028部： FuzzyBAS に 

085部：ル狸インタプリタ言語 TTI 

092部••インタプリタ言語 STACK 


コンパイラ! 


041部： TANGERINE 

062部：シミ ユレーショ ンウォーゲーム WALRUS 
082部： TTC 用パズルゲーム TICBAN 
086部： TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

088部： SLANG 用ゲーム WORM KUN 
094部： STACK 用ゲーム SQUASH 
0103部：ダイスゲーム KISMET 
0104部：アクションゲーム MUD 目 ALLN' 

〇113部： MORTAL 
X 115部： LINER 

Oil 6部：シミユレーシヨンゲーム P0LANYI 

X I 17部：力ードゲーム KLONDIKE 

0125部： SLENDER HUL 

0129部： BLACK JACK 

0133部： REVERSI 

0135部： 7並べ 

0151部： B-GALETS2 


044部： FuzzyBAS にコンパイラ 
060部：構造型コンパイラ言語 SUNG 
081部：超小型コンパイラ TTC 
389部：超小型コンパイラ TTC+ + 
0106部：実数型コンパイラ REAL 


開発 ツール 


エディタ 


069部：超小型エディタ TED-750 


036部：アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
X40^: mVADER GAME 


035部： MAONTO-C 

X37 部：テキアベ作成ツール CONTEX 

048部：漢字出カパッケージ JACK WRITE 

078部： Z80 浮動小数点演算パッヶージ S0R0BAN 

079部： SLANG 用実数演算ライブラリ 

0110部： SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

〇119部： C0MMAND.0BJ 

〇123部：グラフィックライ ブラり GRAPH.UB 

0124部： 0-EDIT&M0DCNV 

01 化部： YGCS verO.30 


じし b のリストはジャンルごとじみけて，「フリー許可掲載部：アプリケーシヨン名 J の順に構成してあります。 


ていただいている方には申しわけありませ 
んが，このような事態に至ってしまいまし 
た。 

しかし，いい作品が投稿されれば，掲載 
るというこれまでのスタイノレは変わりま 
せん。ただ，掲載できる作品がない場合に 
，このようじ THE SENTINEL のみと 
るこ t をご了承ください。 

もちろん S -0 S への投稿募集は継続しま 
すし，いい投稿作品はどし掲載します。要 
するに，掲載するペースが落ちるだけです。 

らしも現在，投稿を目的に作品を制作さ 
れている人がいましたら，あきらめずに制 
作を続けてください。 

ぺージは少なくなって^，この THE 
SENTINEL の コーナ ーが消滅する ことは 
ありません，念のため。 

illililllllli M 日 OK 化はどうなる？ り川川り川 

本編がなくなってしまう。をうなると気 
になるの力; S-0S "SWORD" M00K 化計 
画。まさ力，，本編のホタ切れをいいこ t に 
自然消滅を計る気では？と考える人がい 
るかもしれません力5'，をんなことはありま 
せん（もしもをんなことをした 
ら，編集部に爆弾を仕掛けられ 
をぅ）。 

せっかく，フリ ーソフ トイヒに 
多数の読者の協力をいただき， 
マニュアルまでネ 了ち込んでもら 
ったので すから，皆さんの努力 
を無にするわけにはいきません。 
マニュアルの ほうは順調に返送 
されてきている ので， 少し時間 
はかかるし思います 力 S ， 順次 ま 
とめていきたいと思っています。 

をれから，締め切りを過ぎて 
協カスタッフに応募していただ 
いた方ももゃんしスタッフと 
して登録はされていますので巧 
ィじ、してください。一応，第1段 
階の発注が終わっただけですの 
で，また新たじマニュアル作成 
の必要ができた場合には優先的 
に連絡致します。 

もしら，気長に待つのが嫌な 
のであれば，アンケートハガキ 
にをの肯ご記入のう元返送して 


S-OS “SWORD" MOOK 化収録そ定リスト 
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XI 用不揮発性外部メモリ 


ください。 

1111111111 37*J —ソフト化ありがと ラり川り川り 

次に，新たにフリーソフト^して協力し 
ていただいたものを発表します。 

まず，個性的でコンパクトな言語を発表 
してくれた平井真二氏です。 

第81部超小型コンノタイラ TTC 
第85部小型インタプリタ言語 TTI 
第89部超小型コンノタイラ TTC + 十 
第92部インタプリタ言語 STACK 

どれ^，ちょっとした ツール 作りに威力 
を発禪する言語たちです。平井さん，ご協 
力感謝します。 

次に，片岡正博氏です。いままで発表し 
たゲーム3本の，フリーソフト化に協力し 
ていただきました。 

第 36 部アドベンチヤーゲーム 
MARMALADE 
第41部 TANGERINE 

第 62 部シミューレーシヨンウオーゲ_ム 

WALRUS 

片岡氏は Oh ! X をを業してしまった I ：い 
うことです力す，これらの投稿作品が掲載さ 
れたこ！：カミ自信!：なり，とあるソフトハウ 
スで元気に働いているをうです。ちょっと 
寂しい気らします力3'，がんばっていいゲー 
ムを作ってくださいね。 

最後は S - OS ューザーダクラブで，現在 
もガシガシ活動を続けている黒木淳一氏。 
彼が発表した， 

第123部グラフィックライブラリ 
GRAPH.LIB 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

U 上のアプリケーシヨンをコピーフリー 
していただきました。 

「現を，第7回 CGA コンテストに向けて S - 
KALGo SYSTEM を關発中です。さらに 
G 民 APH 丄 IB ，0- EDIT，MODCNV が大き 
〈パワーアップする予定です。あ！:今年中 
にとりあえず，新マニュアルを完成させる 
つもりですが，ダメですか？ あ，をれか 
ら Lovers の奥野さんカミ， G 民 APH . LIB のポ 
リゴン部だけをパワーアップした POLY . 
KIT を制作しているのですがすごいです 
よ。 あの スタークルーザー が動き（しかも 
クレイジーシェーデイングで），をのうえと 
ても速いです」 


なんだか，すごを 
うな内容のハガキ。 

担当者 L しては，ザ 
ひとも現物を見たい 
ですね。をれに「ダ 
メですか？」なんて 
消極的な態度はいけ 
ません。自信を杉っ 
て投稿してみてくだ 
さい。 

をして， POLY . 

KIT も気になると 
ころ。黒木さん， 

G 民 APH.LIB の新 
バージヨ ン とと^に期待して待っています。 

り I 川川り川り川 I 川りプ与胃川川川 I り川り川川り I 

ここで， S-OS ユーザー ズクラブから怪 
しげな包みが屈きました。なになに……中 
身は， XI 用不禪発性外部メモリ？ 一緒に 
送られてきたボードを見るしなかなかし 
っかりした作り。ぜ'ひ， Oh ! X で紹介して広 
く XIユーザーに 見てもら いた I ：いいうこ 
となので，ここに紹介します。 

S-OS ユーザー ズクラブでは，オリジナ 
ル 「 X 1 用不揮発性外部メモリキット」の配 
布を行います。特徴はが下のとおり。 

1) 純正 EMM 上位コンパチ 

2) XI の電源を切っても内容は消•えない 

3) 巨 MM からの IPL が可能 

4) 容量 1 M バイトまで増設可 

配布価格は，基巧のみが5,8日0円，をネぶ+ 
パー、ソ ( RAM 512 K バイト）が18,000円で 
す。入手を望の方は，住所，氏名，と必要 
セットを明記のうえ，80円切手を同封して 
下記までご連絡〈ださい。折り返し，案内 
状を送付します。ただし，希望者が20名に 
満たない場合は，配布できませんのでご了 
承ください。 

干 536大阪府大阪市 城 東区 鴨 野東 1-13-18 

森喜一郎 

現役で XI を使いこなしている人で，輿睐 
のある方は閒い合わせてみては？ 

I 川!川 imiii 川 imS-OS の 今後り，りりり!りりりり I りりり 

結構，つらい状況になってしまった全機 
種共通システム。はっきりいって， S - OS の 


活動自体，個人サークルのほう力す，活発的 
な動きを見せています。 

をこで，これからの THE SENTINEL 
では，現在 S - OS ， Z 80 で活動を行っている 
サークルからの情報を移!極的に掲載しまず C 

会員募集でもかまいませんし，「こんな 
もの作ってみたんですけど ， THE SENTI 
NEL で紹介してもらえませんか？」などあ 
りましたらどんどん，投稿してみてくださ 
い。今回の S - OS ューザーズクラブのよう 
な，ハードを配布したい， t いうようなも 
のも考慮します。 

つまり ， THE SENTINEL を Z 80 ューザ 
一のための交流の場として離放します。 
Z 80 をまだ現役で使っている方は，ぜひ，關 
放された THE SENTIN 巨 L を活用してく 
ださい。投稿をぉ待ちしています。 

1994■インデックス 

■94 年1月号 - 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (2) 

■ 94 年2月号- 

第 140 部 YGCSver .0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■ 94 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

■94 年4月ち- 

ま143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■ 94 年5月号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 

■94 年6月号- 

第145部 YGCS ver .0.30 

■94 年7巧号 - 

第 14 B 部シューティングゲーム作成講座 （0 

■94 年 B 月号 - 

第147部シューティングゲーム作成講座 (2) 

■ 94 年 g 巧号- 

第148部怪しし、 Z 80 の使い方（テクこック編 

■ 94 年け月号- 

第149部怪い、 Z 80 の使い方（未定お命令編 

第150部シューティングゲーム作成講座 （3) 

■ 94 年り月号- 

第151部 B - GALETS 2 

■ 94 年。月号 - 

第152部シューテイングゲーム作成講座 （4) 
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第邮回知能巧が巧固1——お茶目な計算機たち 


r マルチがィアぶし、う言葉の奥に 


[ _ 「巧能二粧 Z たす」 _ I 

まずはマルチメディア h いう言葉です。 
いろいろな場面で使われます。いろいろな 
意味があるのでしよう。言葉の定義からい 
えば複数のメディア（媒体）ということで終 
わってしまうのでしよう力す，をれだけでは 
終わらないところがこの世の中です。 

「複数の」メディアとわざわざ表現する場 
合に隠れている気持ちは「単数ではないん 
だエラいんだぞ」 t いうことです。いうま 
でもなく，従来はひ！:つのメディアだった 
のだけれども，今度はをういう制限がなく 
なって複数のメディアが使えますよという 
ことですね。 

しかし，マルチメディア L いう言葉にバ 
ラ色のイメージをもたせて使われている場 
而でちよっ t 気になってしまうのは，複数 
にすれば本当によいのか i ： いうこ^です。 

も、ろん，原理的にはマルチはモノ/シングル 
を含んだ概念ですからマルチがいいのに決 
まっているという理屈も成り立ちますが， 

をう簡単には割り切れません。 

をもをも，メディアというものは人間に 
L って総体としてはマルチであるのが自然 
であるという前提があります。人間の五感 
は統合化されて使われるのが本来の姿であ 
るということです。だから，あらためて1 
つが2つや3つになったから L いって，マ 
ルチというほどのことがあるのかというこ 
L なのです。 

をして，モノ/シングルにわざわざ限定し 
ている環境にも，をれなりのきっちり I ：し 
た意義が見出せる場合もあるのではないか 
し恐ってしまうのです。単に無思想にメデ 
ィアの本数をいくつか増やすのではむしろ 
逆効果 t なる場合があるのではないかと感 
じます。 

基本的じは，どんな場面でもなにかする 
ときにメディアは多く，また複合化/統合化 
されていたほう力す，情報な達の効率から考 
えてもベターだ t いうのは正しいでしよう。 
しかしをのときの状 i 兄にゎいて，もっと 
も適したメディアというものがあります。 
220 Oh!X 1995.1. 


をして，をのまわりを補助するメディア群 
が柔軟に構造を変えてくれるようなもので 
ないし「―方能=役立たず」という相変わら 
ずの等式の具体例を またひ i つ增やしてし 
まうのではないかし野うのです。 

I How Computers Works j 

「How Computers Works」t し、フ Macintosh 
用の CD- 民 OM カミ，きわめてマイナーな雑誌 
のプレゼントに当たって送られてきました。 
このソフトは計算機がどういうふうに動く 
のかという原理をハードウエア而を中心に 
学習するらのです。かなり期待をこめて突 
行したのですが，結果からいうしをれほ 
ど期待に沿うものではありませんでした。 

計算機を憐成するを要素について音声や 
义字によって順番に筋道だてて詳しく説明 
してくれます。をれなりにためになるらの 
なのでしよう、。ただ，基本的には，動かな 
い写真がポンと画面に化ていて，をれに対 
する説明が音声で続く いうパターンで， 

もう少し気がきいてもいいんじゃないのと 
感じます。 

マンツーマンで人からなにかを灣うとし 
ましよう。をの場合，写真1枚を化して長々 
と一本調子で説明しませんよね。相手の遇 
解度に応じて話すスピードを変えたり，話 
をはしよったりしますね。 

をういった学智者に対するアダプティブ 
な（適応性のある）ところがこのシステムじ 
は欠けているのです。アダプティブになる 
には当然インタラクティブ(対話的）である 
ことが必要を件です。学習者の状態をきめ 
細かにつかむ'には，学習レベルに関するデ 
ータを適宜収集しなければならないからで 
す。 

人が人に教える場合のコミュニケーシヨ 
ンは，いちいちネーミングするまでらなく 
マルチメディアです。手取りを取り，葬剧 
気，•声，図解，身振りなどで正備に相手の 
が態を察知したり教えたりするこができ 
るからです。 

コンピュータは，本のように文字だけで 
なく，圃像や昔声出力，あるいはマウスや 


キーボードによる入力が加わったのですか 
ら，をれなりにマルチメディアと呼べなく 
もないでしよう。しかし，本来の人対人の 
マルチメディアに比べたら相変わらずメデ 
ィア的に大きな制限が加わっているという 
事実にあまり変化はありません。メディア 
の数というよりはもっと本質的なアダプテ 
ィブとかインタラクティブな問題であると 
もいえますカミ。 

たまたまある雑誌にこのソフトが紹介さ 
れているのを目にしました。をのページに 
「マルチメディアの世界」と堂々と銘キ T たれ 
ているのを見ると，「やっばりちよっ t 違う 
んじゃない？」という気持ちになってしま 
います。あるいは，書いた人はどこを見渡 
してもバラ色に見える幸せな生き物なので 
しようか？ 

[ ア乂 IJ 力®陰謀説 J 

研究開発の現場だけでなく，こいつはゎ 
金:のなる木になりをうだし思う人々がいろ 
いろなところで「マルチメディア」をキー 
ワードとして，なんやかやと煽りたててい 
ます。本屋にもマルチメディア闕連の本は 
山穗みです。 

ときどきパラパラ i ： をのような本をめく 
ってみるのです力3'，なぜ'か，いまいもをの 
実態をつかんだという気になることができ 
ません。手放しで絶赞しているようなタイ 
プの本（こういうタイプの本がほ L んどで 
すが）の場合は特にをうです。 

ひ!:つだけとびっきり強烈な文章を発見 
しました。工業デザイナーの川崎和男巧の 
エッセイ（参考义献 1) です。をのなかでは 
マルチメディア本を血祭りじ上げ，「マルチ 
メディア」ブームの虚像を暴いています。 

マルチメディア本では，企業の再活性化 
として，リエンジニアリング，リコンスト 
ラクチヤリング，リストラクチヤリングの 
3つをまず挙げるのだをうです。をして， 
川崎氏はこの3つの「リ」で始まる言葉を 
使った（やや苦しい）だじゃれで次のように 
挪渝します。 

会社のマルチメディア事業化のなかで， 
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illustration : Haruhisa Yama 曰 a 


「リス」のようにわ^なしくするか強気の 
「トラ」になって知ったかぶりをしなけれ 
ば，を社に「リエン」と「リコン」を迫ら 
れるのだとマルチメディア本の著者は読-あ 
を锋迫しているのだと。 

をして，傭けているのは， マルチ メディ 
アの本を書き，講演をし，企業で コンサル 
タント をしている連中だと書いています。 
また，マルチタレントっぽい人が，マルチ 
メディアという言莱を通して本というメデ 
ィアで儲けているのだ L も書いています。 

をして，川崎氏のエッセイはクライマッ 
クスに達します。 「! j っとホ裸々にいってわ 
かねばならない。マルチメディアは米園の 
仕組んだマルチ商法だ」。 

マルチメディアがいう言葉が指す時代の 
流れ自体は川崎氏も認めています。ただ， 
マルチメディアという言葉は使わずに「メ 
ディア•インテグレーション」という言葉 
じ置き換えて使っているのだをうです。メ 
ディア統合のほうがより積極的な意味合い 
があるのは確かなことですね。 

L アンブラ用語だったマ / 

マルチメディア，マルチメディアと嚴近 
特に騒がしいのでこの言葉も嚴近作られた 
のかな（といっても10年ぐらい前からは耳‘ 
にしてましたカリ？し思っていま したが、を 
れは間違いで，ほぼ僕が生まれたころのホ 
い言葉なのです（参考义献2)。 

1962年ごろから，サンフランシスコ州立 
大学などで行われていたサイケデリック- 
イベント， 嬰するにスライドショーやライ 
トショーをロックのライブ演奏!:組み合わ 
せたものをマルチメディアと呼ぶようにな 
ったのです。厳^古い使用例はヒッピー义 
化誌「サンフランシスコ•オラクル」のサ 
イケデリックイベントに関する記事だをう 
です。 

1965年に刊行觸始された「プレンティ 
ス.ホール 音楽おシリ ー ダ」のなかで ソー 
ズマンはみのようにマルチメディアをを錢 
しています。「マルチメディアとは，多種多 
様な表現メディアを融合させ，さらにテク 


ノロジーを駆使した，一種の環境芸術を指 
す」。 

いまでは完全に技術用語のようじなって 
いるマルチメディアはもともとは前衛的で 
対抗义化（カウンターカルチャー）的な言葉 
だったというのですから驚きです。要する 
じ，ポップアーティストのアンデイ•ウオ 
—ホルと ロック グループのヴェル ベット . 

アンダーグラウンドカ s ' 巧った EPI t 呼ばれ 
るショーこを，マルチメディアだったので 
すね。海賊版ビデオをもっているので今度 
らう一度見てみましよう（熱中した時期が 
あったのです）。 

I やつばりアッブルが ] 

をのような言葉がなぜ'技術用語!：なって 
いったか？ をこにアップルがからみます。 
アップル社は一世を風靡した MIT のメデ 
イアラボに対抗して，マルチメディアラボ 
なる研究所を1984年につくりました。をし 
て， マイクロソフト がオペ レー テイングシ 
ス テムの拡張規格をマルチメディアェ クス 
テンションと命名して，言葉が定着したと 
のことです。 

ヒッピー上がりのサイヶな若者がつくっ 
たアップル社が「マルチメディア」 t いう 
言葉を使ったのが意図的だつたのはたぶん 


間違いないでしょう。反体制，ドラッグ， 
LSD , 反!隙平和，ヒッピー L いう流れを少 
なくとも精神的には（初期の）アップル社が 
引き継いでいたことは事実ですから。 

そういうわけで， マルチメ ディアという 
言葉には，カウンターカルチャー的な恵味 
合いが濃 r 孽じ含まれていたわけで，現がで 
もアメリカではをの言葉のをのような背热 
は惠識され続けているというのです。まっ 
たく藏外なことですね，これは。 

I ィンタ-ネッ S 例げ巧ィァ^ 

インターえットという言葉が登場します。 
これはマルチメディア i ： は違い，現にな-か 
する閣際的なネットワークを表す固有名詞 
ですから，使う人じよって定義がバラバラ 
で混舌しするようなことはありません。 

をして，夹隙われわれの生活を大きく變 
革しようとする気配があります。アメリカ 
ではすでに「なんでらかんでも インターネ 
ットにつなごう」が態のようです。 

たとえば，あのミック • ジャガーが前か 
らネットワークに入れ込んでいるのはお名 
ですカ ミ， なんと 口 ーリングストーン ズのコ 
ンサートをインターネットでライブ（なま） 
で間けるのだをうです。 
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第抓回知能機が巧論——お茶目な計算機たち 


厂7ノ//チメデ VZ / という言裏の奥に 



ャンパスの飲み物の自動販売機までが接続 
されているのだをうです。もちろん，自動 
販売機が自動で配達してくれるわけではあ 
りません。飲み物のを庵があるか^か，何 
度じがえているかという情報が得られるの 
だをうです。 

日本でも首相宫郞にアクセスできるよう 
じなりましたし， NIFTY - Serve などのパ 
ソコン通信との接続がなされ，メールだけ 
ではなく，インターネットのニュースもパ 
ソコン通信側から読み書きできるようにな 
つてきました。 

I 大学説明会 7 

マルチメディアはこのインターネット i ： 
融合して初めて将来が哪かれるのではない 
かし野いますけ支術的な話は参考文献3な 
どじまめられています）。いろいろな面白 
い情報は世界各地に分散していて，をれを 
ネットワークで結びます。をして，をれを 
どう見せるかというところにマルチメディ 
アの真価が閒われるのです。世界レベルの 
ホットワークであるからこをマルチメディ 
アの基準が確立されやすいという閒も忘れ 
てはなりません。 

12ゥ Oh!X 1995.1. 


夏の猛烈に暑い日， 
高校生のための大学 
説明を(名古屋大学 
情報文化学部)が關 
かれ， Y 先生と僕は 

「マルチメディア」ノタ 
ソコンシステムを実 
i 寅してみせる t いう 
ことじなりました。 

をれで，ビデオを 
使っ て コンピュータ 
グラフ イ ックの 品 
を見せたり，見学に 
ホた高校生をビデオ 
で撮って Macintosh 
に取り込み ， Photo 
shop でいろいろ加 
エしてから， カラー 
プリンタで出力して 
プレゼントするなどをしましたが，もうひ 
とつの化し物が，「マルチメディアィンタ 
ーネット」に関連するものでした。 

これは Y 先生の素晴らしい発案だったの 
ですが，インターホットでアメリカの MTV 
にアク七スして最新のロックのデータを取 
り寄せて，をの場でバでンとステレオで再 
生しようというものです。 

2 日あったうちの初日のほうは，が!力巧 
も接統がわかしいいう状態がズルズル続 
いていた駭響を受けて不調に終わりました 
が、2 日固はなんとかロックミュージック 
をワークステーシヨン室に響かせるこ i ： が 
できました。 

50度にもなろうとする地獄のような部屋 
(もうすぐエアコンはつくでしようね）に詰 
め込んで申し訳なかったのですが，われわ 
れの努力が少しはなわってくれたのではな 
いかと信じている次第です，ハイ。 

I 音鐵界の革命 / 

高校生の前で見せたこのデモンストレー 
シヨンなんざは，ほんの子供だましといわ 
れればをのとわりなのですが，音楽関連だ 
けを見ても，いろいろと面白いことが起こ 


っているようです。た t えば，インターネ 
ット•アンダーグラウンド•ミユージック • 
アーカイブ ( IUMA ) がをうです（参考义献 
4)。 

IUMA は，マイナーなグループの曲のデ 
ータを蓄積してゎり，無料で聞くことがで 
きます。バンドは数千円の寄付を払ゎう 
払うまい^原則 i : して無料でさまざまなデ 
ータと曲を登録できるのです。 

しかも， IUMA は，音楽業界から，レコ 
—ド店とレコードを社を排除したい t いう 
明確•な意思をもっています。クレジットカ 
ードの番号ををり，データを送って! J らう 
ようじすれば，ビジホスとしても成立する 
わけです。ミユージシヤンはダウンロ ード 
回数に応じたぉ金を受け取るのです。 

このような音楽業界が成立すれば，リス 
ナーは自分が本当に聞きたい音楽の一部を 
まず無料で聞くことができます。レコード 
会社の宣 f 云に依存しません。をして，これ 
をもっと聞きたいし思ったら正式に曲をダ 
ウンロードし， クレジット カードを通じて 
ぉ金:を私えばよいのです。 

をの値段は大幅にをくなるでしようし， 
支持されるミユージシヤンに入るゎをは逆 
に増えるでしよう。なぜ'なら，業界が間に 
入らなくなる分扛浮きますし，メディア （C 
D など）のが料费，流通経费などもいらなく 
なるからです。 

う〜む，こういう話を閒〈しマルチメ 
ディアってやっぱりバラ色の未来を作って 
くれる夢の技術なんだな，と浮かれた〈な 
つてきますね，いかんいかん。 
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樹嘗系なレーンヨンの系譜 

Shibata Atsushi 柴田淳 

しばらくの間留守が続いた「システム X 探偵事務所」に，いつものメンバーが戻っ 
てさました。どラやら今回からは「シムシティー」のよラな社会科学系のシミュレ 
ーシヨンに挑戦ずるよラでず。さてさて，どんなことになるでしよラか。 


FILE-XM 



illustration : T . Takahashi 


柴田淳似下 Ats ) :皆さん久しぶりにをい 
ますけど，元気でしたか？ 

琴張春香 a : r ド春）：もちろん。 

琴張讓（じ[下謹）：当がです。 

マスター 似下 M ) :なんとかね。 

Ats : をういえば，こんなに長い間どこに 
斤ってたんですか？ 

春：ナ•イ•シヨ。 

Ats :まあどうでもいいんですけど……。 
ところで，昔「医は算術なり」というゲー 
ムがあったのを知ってますか？ 

春：「医は仁術なり」っていう言葉なら脚い 
たことあるけど。 

Ats :これ， MZ-80B/ 2000 シリーズ用のゲ 
—ムで . 。 

M :誰も覚えているわけないじやないです 
か，をんな古いこと。 

護：どのようなゲームなのですか？ 

Ats :； L えと，大まかにいっちやうと閒業 
医の経営シミュレーシヨンなんです。 

春：経営シミュレーシヨンっていうことは， 
「ライフ&デス」みたいにメスを使って手術 
をするようなゲームではないわけね。 

M ••まあ，なんといっても昔のゲームです 
から。 

Ats :最初に軍資金を1億円ほど渡されて， 
診療所を建設するところからゲームが始ま 
ります。で，をれからをの診療所をきりも 
りして，一定期間のうちにどれだけゎをを 
貯められるかを競うんです。 

M : とはいってらをこはゲームだから，プ 
レイ中にはいろいろなイベントが起こるわ 
けです。 

春：た t えばまくじに当たったり，親戚か 
らの思わぬ遗産が転がり込んだり。 

護：怪しい新薬を投与して患者に告訴され 
たり。 

Ats : いや，さすがじをこまでどぎついイ 
ベントはありませんけどね。だけどこのゲ 
ームげ じリアルで，をれなりに利益を上げ 


ようと思ったら，患者に薬をいっぱい出さ の入力があるわけですよね。 

なければならない。つまり，良'じ、的な診療 M : なるほど，をういうこ！:ですか。する 
をしていてはお金が貯まらないようになっ とをの入力に対して，天候条件や税率とい 


ているんです。 

M : 確かに，診擁に対して支ネムわれる人件 
嫂なんてタカが知れているでしようからね。 
護：この手のゲームなら備単に作れてしま 
いをうですね。 


春：をうよね，なじかイベントが起こった 
I : きら义章を表示するだけでぃぃでしよう 
し診療所経営の収支計算もをれほど雛し 
くなさをうだし。 

Ats :確か，リストでは税金の計算なんて 
総収入に0 . 1を掛けるだけでしたよ。 

M :をんな単純ならのでも楽しんでぃられ 
る幸せな時代だったんですね。 

Ats : でも，現実に斤われてぃる経理計算 
だって，それほど複雑ではなぃですよね。 
ただ考慮すべき項目とか例外のたぐぃが多 
ぃ，い、うだけじやなぃですか。 

護：なるほど。をうしてみるし緖営シミ 
ュレーショ ン というのは コン ピ ュータゲー 
ムにしやすい題-がかもしれません。 

Ats :「医は算術なり」のあとにも，やはり 
経営シミュレーションゲームは頻繁に登場 
します。時代の移り変わりと L もに，画面 
がハデになったり起こるイベントの数は増 
えたけど，基本的な部分ではをれほど変わ 
つてはいません。 



第1世代のグームたち 


Ats :攸宜上，初期の経営シミュレーシヨ 
ンのようなゲームを「第1世代」と呼びま 
しよう。この第1川:化のゲームシステムと 
いう力％ゲームの元となっている手法を図 
式化してみるこ！：にしましよう力、。 


春：図じするっていうと？ 

Ats :をれほど雛しいことじやないんです 
けどね。ええと，まず投資 t か来客数など 


ったものを考慮した計算を斤ぃ，か J ] を得 
るわけですね。経営シミュレーシヨンなら， 
江||力はゎ金とぃうこ t になります。 

護：ただし，出力には予期せぬできご^な 
どによって多少の「ゆらぎ J があるかもし 
れません。 

Ats :これを一般化するし図1のように 
なると思ぃます。投資額ばかりでなく，お 
が条件や景気とぃった複数の入九に，特定 
の計算モデルを適用する。さらにをこに偶 
がによる「ゆらぎ」を足して出力を得る， 
i ぃう感じです。 

春：この図1のような手法が，第1世化の 
シミュレーシヨンゲームじは使われている 
とぃうわけね。 

Ats : さて，ここで キー ワード^して取り 
上げたぃのが 「フィー ドバック」とぃう言 
葉なんです。 

M : フイードバックという^? 

Ats :たとえば，.株式投をのシミュレーシ 
ヨンがあるとしますよね。この場合，手持 
ちの资金を株に投資，つまり入力とし，ゎ 
ををか I 力 して得る。 

護：をして投赞の結果资金が增えれば，驾 
が次回の投資は大きくできる。 

Ats : このように，化力によって入力が変 
化するような仕組みをフィードバックいず 
ぶんですが，さっき紹介した「医は筑術な 

り」いうゲームじは，このフイードバツ 
クと いう 仕組みが組み込まれて ぃなかった 
んです。 

春：つまり，ぉ金を稼ぃでも病院を拋張し 
すこりでき なかった，とぃうこ^? 

M :で，このフィードバックの巧無が，第 
1世代 i ： 第2世代の境 U じなると……。 
Ats :をんなふうに早とちりしないでくだ 
さいよ。傭かに，フイードバックの有無は 
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ゲームの面白さを左右する大きな要素では 
あるんです。で!)，をれがすべてかという 
L をうでもない。 

護：それはどのような意味でしよう。 

Ats :さっきもいいましたけど，経営シミ 
ユ レーシヨ ンの ゲーム 中で使われている計 
算って，それほど複雑なものではないんで 
す。專門用語で「重回俯モデル」と呼ばれ 
ている，各入力に特定の係数をかけてすべ 
てを加える，という単純なモデルが'使われ 
ている場合がほとんどです。 

謹：なるほど。すると，資金を増やすため 
に有用な方淑つまり掛け合わされる係数 
のいちばん重要な要素が，しばらくゲーム 
をやっているとわのず^:見えてくる！：いう 
わけですね。 

春：具体的じいうと？ 

M :「信長の野望」で，開垫をして年貢を 
增やすより穀物を取り引きしたほう力 3' お金 
が貯まる， I :かね。 

Ats :やっぱり ザー ムって，内部の化組み 
がわかってしまうととたんに面白味がなく 
なるんですよ。プログラミングされた数ぶ 
が想像できてしまうしいままで感情移入 
していたらのが急に色あせてしまうってい 


うか 


春：あ，それってなんとなくわかる。 

Ats :ゲームが巧部じどれだけ複雑なシス 
テム を持っている力，，ということは而白さ 
を決定する大きな要因になると思うんです。 
護： しかし，ただ複雑さを增すだけなら， 
ゲームで扱う要素の数を增やせばいいので 
はないでしよう力，。 

Ats :をれがまた問題なんですよ。 ゲーム 
の 仕組みがあまりごてごてしてくるし今 
度は取っつきやすさを損ねてしまいます。 
護：シミュレーションのシステムを 複雑に 
すれば ゲームは 雨白くなる 力す， 実際に樓雑 
にしてみると，とっつきにくくなるという 
わけですか。ならば，両白い社を科学系シ 
ミュレーションゲームを作るのは不可能， 
いうこになってしまいます。 

Ats :をんなことないですよ。現実に，「シ 
ムシテイー」みたいなゲームが登場してき 
たのが載もいい反証じなると思います。 



そして第2世代へ 


M : 「シムシティー」って，内部ではけっ 
こう趨雑なことをやっているように見えま 
すよね。 

Ats :でも， シ ミュレー シ ヨンの基本にな 
っている部分は，図1のような方法論なん 
ですよ。 


M : をうかなあ，まったく別次元のことを 
してぃるように見えますけどねえ。 

Ats : う一ん，なんてぃえばわかってもら 
えるかなあ。 「シム シティ ー」 って， ゲーム 
画面が格子状に区切られてぃるでしょう。 
春：をの格子の上に道路を引ぃたり区画整 
理したりして，町を育ててぃくのよね。 
Ats : で，をの格子1つひとつが図1でぃ 
う入力になってぃるとぃうか……。言葉だ 
けじゃわかりにくぃから，こちらら図にし 
てみましょう（図2)。 

M : なるほど。この図を見る限りでは，シ 
ミュレーシヨンの基本 t なる部分は第1世 
化のゲーム^変わらなぃようですね。 

春：ちょっと待って。碰かさっきの話だし 
図1の「入力」の部分は，すべてプレイヤ 
—侧から指示される，ってぃうようなニュ 
アンスがあったけど。 

護：確かにをうでした。事実，経営シミュ 
レーシヨンゲームを見ると，なににぃくら 
投資をする力，，どのような巧動ホ旨針をとる 
かなどをプレイヤーが指示し，天変地異な 
どの偶発的な要素が加えられて結果が決ま 
る，とぃうらのがほ!：んどです。 

春：だけど 「シムシティー」って，プレイ 
ヤーがなに^行動を起こさなくても，勝-乎 
じ状況が変化して 
ぃくじゃなぃ。市 
街地を放置するし 
ス ラム 化して人口 
密度が減ってぃく 
と力，0 

M :をうぃえばを 
うですね。スラム 
化い、うのは，図 
1にあるような 
「偶発的嬰素」ぃ 

図2 「シムシティー」の方法論 


うよりはむしろ，必然的なできごとぃっ 
たほうが的を身寸てぃますよね。 

護：つまり人間の側が特定の入力作業を行 
わなくても，計算時の「入力」が勝手に変 
化してぃってしまう，とぃうことになりま 
す。このようなシステムはどのように捉え 
ればぃぃのでしよう。 

Ats : をれはですね，格子がに分けられた 
要素同±が，互ぃに;彭響し合うような仕組 
みになってぃる，と解釈できると思ぃます< 
つまり，入力同±がフィードバック系を成 

してぃる，とぃう . 。 

春：ひ〜，わけが'わからなぃ。 

Ats :スラムイヒをがいこ L る！：しましよう。 

1 ) 公害が少なく，交通の便がぃぃ住宅地 
区は地価が上がる 

2) 地価が上がると高層化して人口密度 
が増える 

3) 人口密度が増えると恶者ら増える（ス 
ラム化する） 

4) スラム化すると地価が下がる 

M :をして，地価が下がると人口密度が減 
る，！：ぃうわけですね。 

Ats :とにかく，こんな具合に，マップ上の 
できごとは進んでぃくわけです。 

護：実際は，地価や人口密度などは数値パ 
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ラメータとして記憾されているのでしよう 
から，数値が一定の範剧を越えたらスラム 
化する，などという化理の流れになるので 
しょぅ C 

春：これがフィードバックなわけ？ 

Ats :いま挙げた4つのできごとを図に描 
いてみるとするしちようど輪の形になる 
じやないです力 >。これって，今間の始めの 
ほうで話した「得たお金を次回の投資に回 
す」というのと同じでしよう。 

春：なるほど。 

M :川の水も海に流れるばかりじやすく、、に 
枯れてしまうけど，水が蒸発して雲になっ 
て上流で雨が降るから，いつまでら水が流 
れている，というようなことですね。 

護：すると，ゲームのシステムを複雑にし 
つつ，取っつきやすさを失わない工夫が， 
この「入力同±をフィードバックさせる」 
ことにある^いうことでしよう力，。 

Ats : をう，僕のいいたかったのはをれな 
んですよ。つまり「シム シティー」 では シ 
ミュレーシヨンの際に扱う要素数は従来の 
ゲームに比べて爆雖的に増えているのだけ 
れど，プレイヤーに要求される操作はをれ 
ほど權嫌化していない。繁雑な部分は，ノタ 
ラメー タ同±をフィードバックさせる こ 
でコンピュータが自動的にやってくれるよ 
うになっているんです。 

M :をして，この点が第1世代と第2 I り:化 
を分かつものであると。 

Ats ••まあ，をんなところです。 



そしていつちのごとく’ 


Ats ： え一，実はですね。突然こんな請を持 
も出,したのはほかでらない，これからしば 
らくの間，社会科学系のシミュレーション 
ゲームを作るためのノウハウみたいな^の 
を探っていこうと思っているんです。 

護：しかし，をれはかなり大変なのではな 
いでしよう力>。化ほどの請のように，マッ 
プ上の格子ごとに計算モデルを適用してシ 
ミュレーションを行うという大まかな力"'な 
論はいいして。 

春：をれり、外に雛しいものって，どんなこ 
とがあるのかしら？ 

a :格平で区切られた入力要素がそれぞれ 
フイードバック系でつながれているような 
システムを扱うとなるし計算强は指数脚 
数的に増大して手に貸えなくなるような気 
がします力 S '。 

Ats :確かに，くを真雨目に計-劈:をすると 
なるとそういうこ t じなるでしようね。だ 
けど，をこはゲームなんだから，はしよれ 


る部分はゎもいっきりはしょってしまえば 
いいんです。 「シムシティー」 じしたって， 
都市の人口は増減するけれど，をの人たも 
がどこから来て，どこに巧くのかはまった 
く考慮されていないじゃないですか。 

M : をういえば，マップ内の人の移動もを 
れほど敝密に再現されているわけではなか 
ったような気がしますね。 

Ats : まあ，はしよるとはいってもさすカミ 
に計算量は大きくなるでしょうから，無駄 
を極力省くようなアルゴリズムを檢討して 
みるつらりでいます。 

M :ところで，社を科学系の シミュレーシ 
ヨンゲームの化化の話の統きなんですけど。 
春：をうをう。第し第2ときたんだから， 
第3世代もあるんでしょ？ 

M : 「タワー」！：力•「テーマパーク」と力，， 
斬しいゲームも化てきていますしね。 

Ats :僕が見たところ，第3世代と呼べる 
ような システム を 持っ た ゲームは まだ現れ 
ていません。「タワ ー 」なんかは， シミュレ 
—シヨンのシステム として見る！： 「シムシ 
ティー2000」よりも備単な気がします。た 
だ， エレべ— 夕—の管理， という跑材には 
火変魅力がありますけど。 

護：あの，先ほどの世代区分を見ていてふ 
と思ったのですが。 

M :なんですか？ 

護：第1世代のシステムは入力から出力へ 
のつながりが1次元的，をして第2化化は 
2次元的といえないでしょう力、。 

M :なるほど。確かに，穿;1世化は計算方 
法が直線的だけど，萊2が:化は平閒のな広 
がりを持っているようじ見えますね。 

春：するし第3世代はマップが3次元の 


に展開するってこ t ? 

Ats :をれはどうかなあ。だぃぃち，素材と 
して3か元り勺なマップを使うようなものが 
見つかるかどう力，，非常に疑問ですよ。 

M :「シムシティー」の街が階層を成してい 
て，み階がエレべーターでつながってぃる 
ってぃうのはどうですか？ 

Ats :マップが3み元になったって，上下 
の階屑がフィードバックのような仕組みで 
結ばれてぃなければダメなんですよ。 

春：じゃあ，柴田おは萊3が:化にはどんな 
ゲームがふさわしぃし哲、うの？ 

Ats :をれは . 。 

春：をれは？ 

Ats :をれがわかれば苦労はしません！ 

M :やっぱり。をうくる t 思ったんだ。 

謹：アマぃですね。あなたまさか，をのセ 
リフを今巧のオチにしようと思ってぃたの 
ではなぃでしょうむ。 

Ats : . 〇 

M :あっ。ぃぃ返せなぃ1:ころをみるし 
どうやら図星らしぃですよ。 

Ats : チクシヨウ，あんたぃつもひ t 言夕 
ぃんだっ！ 

M : もょ，.ちょっと2人とも，事錄所でヶ 
ンカは脚りますよ。 

護：ふっふつふ。こんなこ t ^あろうか！： 
化ホのなぃこの数力巧，ひをかじ中聞拳法 
の修巧をしてぃたのです。さあかかってき 
なさぃ，ちええすとゎ！ 

Ats : くをうコシヤクな， キエー！ 

春：きゃ 一， 2人ともステキだけど怪我だ 
けはしなぃでね。 

M : すぃませんねえ，ぃつらこんな終わり 
方で。 （つづく） 
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いっしよじ走ろう 

EPSON のキーボードをバッグにつめて， 
S 重から帰京した。 

「キュウハチのキーボードは，リターンキ 
一がよく戻らないよ」し前からトオル 
が'訴えていた。リターンキーがノー リター 
ンキーになったという。 

NEC の PC -9801 VM は，使いはじめて7 
年目くらいだろう力、。ミ重にある DOS / V パ 
ソコン^の時化差を痛感する！：いいたいと 
ころだけれど，有能ぶらずにこじんまりと 
しごとをこなす明解なマシンには，擋て雛 
いものがある。 

をじゅうで叩きつづけたキーボード。な 
かでもが撃の8割を一身に受けているとい 
ってらいいリターンキーが',いちばん化に 
リタイアするのは道理である。 

「だんだん歪んできて，垂直の上下逃動が 
できなくなったのかしら」1:いっているう 
ちに，「こんどは 力ーソル年一 らおかしい 
よ」となった。やはり，はたらき者のキー 
から顺じ故隙していくらしい。 

「 EPSON はキュウハチにつなげられるか 
らちようどよかった。これ新品なのに向こ 
うで遊んでたのよ」 

キーボードは更新されたけれど，トオル 
はあまり喜ばない。 Ja 前から「学校のパソ 
コンはいいよ」「プリンタは音なんかしない 
よ」と，をれとなくわが家の I ロゴ;システム 
を指搁していたのに，こんども改苹のチヤ 
ンスではなかったのだから。 


先日も，大学のお人がつくった^いう小 
さな冊子をもってきた。「ジーザス.クライ 
スト.ス_ノタースター」の歌詞を自分で翻 
訳したものだをうだ。「山本君はマックでこ 
れをこしらえたんだよ。きれいでしよわ」 

という。 「レーザー プリ ンタ がきれいなんで 
しよ。をのうち買うからね」なんて，私も 
強がりの化まかせをいう。 

じつは X 68000 のハードデイスクら数力 
巧前から動かなくなった。もっぱらフロッ 
ピー起動ではたらいている。か労赏ものの 
プリンタも疲れがみえて，用紙の送りで卜 
ラブルが頻発している。王乘のマシン軍団 
にくらベる t ， 東京の家の機器は衰弱が目 
立っ。 

ふだんは聞き流している新マシンのウワ 
サ話も，こうなってくるとわわいに気に力’ 
かる。でもいちどくらいは，古いなじみの 
パソコン カ;'，ほんとに パ タツと止まる日ま 
で，いっしよにまってみるのいいじやな 
いかと思う。 

ことわれなかった話 

亡くなられたご主人が歹戈した童謡の原稿 
を本にしたいので，柿絵を揣いてほしい。 
数力ち前にこのわ話があった。 

68歳で病死されたご本人は，羽曾部忠（は 
をべ•ただし）さんという児壺文学者で，い 
まも小学校の国語教科書に詩の作品が多数 
捣載されているをうだ。 

羽臂部さんは新宿区内で小学校の先生を 
しながら童謡や詩を作り，作品集を何冊も 


発表した。新美南吉児童文学赏をはじめ， 
いくつもの受赏がある。をの教員時化に新 
宿のおばあちゃんと10年間ほど同傲だった 
のだ。 

いつかわばあもゃん力す，自分の海外旅斤 
の記録を本にして知人じさしあげたことが 
あり，私がイラストを揃いた。贈呈本が熱 
屯、に読まれることはマレと思うのに，羽曾 
部ご夫妻はをの本を細部までくりかえし読 
んでくださり ， t くじ絵を気に入ってわら 
れたのが，亡:くなられた羽曾部さんご本人 
だったという。 

をんなご緑から，今回ぜひ，證をし-なっ 
た本の神絵をとたのまれたのだから，光お 
なこ L ではあった。 

400字詰の原稿用紙で180枚はどの手書き 
原稿のコピーが，さっそく送られてきた。 
「話を読んで，気がすすまなかったら，む、り 
をしないでください」。ご自身ら小学校の化 
生だった夫人は，をういってくださった。 

はじめの雛闕は180枚の原稿を読むこと 
だった。じようずな文字だが少なからず乱 
れもあるし，機雑な挿入，削除，訂正はま 
さしく純粋のナマ原稿である。けっして読 
みやすいらのではない。すこし前まではみ 
んなこうだったのに，遠い時代の遺産を因 
にするようだ。 

話の巧容も手書きの原稿にふさわしいも 
のといったらいいだろう力，。大きなけやき 
の木の下に淸水の湧く過疎の-村。数轩しか 
ない家と小さな分教場。をこで大人とこど 
もたち力 S '， いっしようけんめい大切なふる 
さ^と自然を守っていく。をれが大きなテ 
—マだった。 

長編であるという重さし古風なふんい 
きに少々とまどった。知らない風習扛登場 
する。たいせつな最後の作品であるという 
のに，いいかげんな絵を入れてだいなしに 
してしまうかもしれない。 

心配になって時化設定をたずねた。モデ 
ルとなった舞台はご夫妻の郷里である楠な 
県を潍巿の山がで，時化は高度経済成度期 
に入っていた昭和50年代を想定していたら 
しいということだった。をれならトオルが 
誕生しての[後の時代であり，をんなに昔の 
話にあるような貧しい山村のようすを揣か 
なくてもよい。 

気がかりがもうひ t つあった。物語の随 
所にあらわれる文明批判を，いちばん’;なび 
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なければならないの力 s '， いまの私の日常生 
活であることだ。 

決心しかねるまま，東京で夫人におあい 
した。生前わ目にかかれなかった羽臂部さ 
んのわ人柄や作品，ご夫妻で私の絵をいか 
に気に入ってわられたかなどの請を，いろ 
いろとうかがった。母の本にあった私の絵 
に，1枚ごとにくわしく感想をのべられた 
のじは恐縮してしまった。 

私はわ引き受けするしかない I :いう気持 
ちじなって，あらためて自分のが況をわ話 
しした。パソコンやワープロじよる日常を 
をってしまって いる こと。イラストさえも 
ほ！:んど描画ソフトを使うこのごろである 
こと。持参したパソコンじよる絵らお見せ 
した。 

をしてわたずねした。 

「郁絵は筆 t 絵の具で描くつもりですが， 
こういう立場にいる者の絵でらよろしいの 
でしようか」 

「なんの不服らありません。絵に ついての 
を义もまったくありません。自あに 描いて 
いただきたいんでず」 

迷いながらもわ引き受けした。 

1枚目がこわい 

はじめの作業は，物語を読みなわしなが 
ら，章ごとに内容を嬰約し一 II にすること 
.だった。文章の量の配分を知るためじ，原 
稿の枚数を入れ，季節もメモした。 

つぎは人物に闕するメモづくり。年齡や 
学年，しごし性質，エピソードなど。5 
がほどの家の家族卜帮成も図にした。 

をれから，季節をあらわす花や樵物，樹 
木の名前。方言として使われている特殊な 
言葉の由ホや意味なども整理した。 

これらはみんな パソコンで わこない，必 
要に応じて書き加えらしていった。この資 
料は拖後までしごとの進行を肋けてくれる 
こ t になった。とくに家族構成の図は，固 
有名詞を頭に入れ，キャラクターをつくる 
うえでわわいに役だった。 

こうして，作者がつくった世界のなかの 
条件-をひ t つでら多くあつめ，をれを手が 
かりに，作者の心を f 云えるような‘脾景を自 
かなりじ表現しなければならない。 

絵はすべて縱サイズで，ぺージいっぱい 
に描くよういわれていた。 

1拟:扫じどの場雨を避んで描くかで，全 


体が決定するだ 
ろう。をう思っ 
て，いちばんや 
っ力>し、と思われ 
るシーンを選ん 
だ。 

がから町へ引 
っ越してしまう 
女の子の一家の 
ために，わ別れ 
の『黎（さい） 

の神の祭 J をや 
る場面だ。らう 
がでは何年もわ 
こなわれていな 
いけ事を，大人 
たちがやって見 
せるのだ。 

本文によると， 

どうも転勤先で 
f 本験したわ正月の行事「どんど•焼き」と似 
たものらしい。しめなわやワラ，ダルマな 
ど，わ正月の縁起ものをうず高く稱みあげ 
て燃やすのだ。たしかトオルが小学校3年 
くらいのときのビデオがあった。みつけだ 
して再生してみた力3'，物語のなかにあるよ 
うな小道具は見あたらない。 

本义には「まるで魚釣りをするようにモ 
チ焼き網を竹のネ支の先にさげて」をの上に 
わモチをのせて焼くのだ！：ある。わよをの 
ようすはわかるけれど，を津地方の巧•事 t 
して正確に描こう t したら，これだけの説 
口巧で'はムリカ;'ある。 

けっきょく羽臂部夫人に電話して教えて 
いただいた。モチ焼き網の四隅にハリガホ 
をく くりつけ，まんなかにピラミッド型に 
あつめて，は葉をすべて切り落 L した竹の 
先につり下げるのだをうだ。この火で焼い 
たおモチを食べて，健雕を願う。 

こどらたちのリーダー格である晋平君に 
この竹を高々 t かかげさせて，画面の手前 
にこちら向きに立たせた。をの隣に町へ降 
りていってしまうマツ子ちゃんを並べた。 
背後いっぱいに，祭のふんいきがわかるよ 
う「巧空をこがず」炎を閒む利•人たちを遠 
景で揃いた。 

ワザがあらわれるまで 

1枚目の絵は，イメージに近いものがな 
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んかできた。やはり，じっさぃに筆をと 
って紙に描くこ^:は，満足感がちがうもの 
だとぃう思ぃもあった。 

1枚の絵のためにたくさんのスケッチ t 
下絵をつくる。同じ人物がつぎの場1がでち 
が' うキャラクターじなってしまわなぃよう 
に，頭のなかで人物を動かしたり，架空の 
カメラアングルを変えてみたりする。 

人物をはじめ，衣服も風景も建物ら，ザ 
んぶ自分がつくったむのを配置してぃぃの 
だから，長ぃ物語をた ったひい )で映画化 
してぃるようなものだ。黃任は重乂だが， 
こんなおもしろぃことはなぃ。揣きすすめ 
るうち，人物たちが絵のなかで自立してぃ 
くのも実感できた。 

つぎつぎに11の場师を絵にしてぃった力;'， 
1場—肺のために平均3枚くらぃのやりなお 
しをした。 

筆で揃く絵は1点かぎりで，やりなわし 
がきかなぃ I ：ころに値巧ちがある。しかし 
予期しなぃ絵ができたら，則紙をあらたに 
して，はじめからが i きなわさなくてはなら 
なぃ。瞬間芸のようなワザを見せなくては 
ならなぃから，ぃぃワザがあらわれるまで 
時間がかかる。 パソコンなら できるアンド 
ウの コマン ドがなぃのだ。 

雛 I 划の表紙カバーの絵はこれからだが， 
わかげで数力巧間，あらためて絵笨を使う 
巧!■•修ができた。 
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ぺ • ン • ギ • ン • 情 • 巧•コ 


PRODUCTS 


DS 戸高速演算プロセッサボード 

AWESOME-X 

グラビス 



グラビスは X 680 x 0 用 DSP 高速演算プロ 
七ッサボード 「 AWESOME - X 」 を発売する。 

同ボードは DSP(Digital Signal Proces 
sor ) じ TMS 320 C 26 B -40 MHz を採用し， 
DSP 用のワークとして 64 K バイトの民 AM 
を装備している。ネ妾続端子は，最高128,000 
bps までが応した RS -232 C 2系統， DAI (光 
Digital Audio I / F ) 1系統などが用意さ 

れている。 

が属されるソフトウェアは， FLOAT 2. 
X 互換ドライバ， DSP 直接制御 FLOAT ド 

ライパ、，高速シリアルドライバ（〜128,000 
bps ), シリア ル MIDI ドラ イノす， JPEG デコ 
ーダ/エンコーダ などが予定されて いる。 

また，オプションとして MIDI ドーターボ 
ードや赤外線通信ユニットなどが発売され 
る予定。 

価格は89,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ グラビス 巧044 (812) 7499 

携帯情報ツール 

円 -5 邮 0/FX/DA 

シャープ 

シャープは"ザウルス"に新關発の通信 
ソフト"ザウルスネット"を搭載した‘‘ア 
ク七スザウルス" 「 PI - 5000」 「 PI - 5000 FX 」 
「 PI - 5000 DA 」 を発売する。 

「 PI - 5000」はオプションの FAX モデム 
「 CE - FM 3」 や携帯電話アダプタ 「 CE - DAI 」 
を梭続することで，各種パソコン通信への 


アクセスが容易になった。特に NIFTY - 
Serve へのアクセスは，富±通とのソフト 
共同關発により画晒のアイコンをタッチす 
るた*けで斤える。 

また，従来機 「 PI - 4000」に比べ表示や編 
集スピードカ;' 1.5 倍にアップした。をして， 
国語，漢和，英和，和英の4冊の辞典を内 
蔵し，相互 I 刻連検索や作成义書への取り込 
みも可能になった。また，ビジネスソフト 
や ゲームな どの プログラムをパソコンから 
読み込んでアプリケーションを追加できる 
アドイン機能も搭載している。記惚容量は 
従来機種の約2倍の 1 M バイトでユーザー 
ェリアは約 700 K バイト。 

「 PI - 5000 FX 」 は 「 PI - 5000」と FAX モデム 
「 CE - FM 3」 が七ットになったアナログ回 
線用データ通信/ FAX 送信システム。をし 
て， 「 PI - 5000 DA 」 は 「 PI - 5000」携帯電 
話アダプタ 「 CE - DAI 」 が セット になっ たデ、 
ジタル携帯電話用データ通信/ FAX 送信シ 
ステムである。 

侧格は 「 PI - 5000」が82,000円， 「 PI - 5000 
FXj が98,000円， 「 PI - 5000 DA 」 力;'141,000 
円（それぞれ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221，03ほ 261) 7271 

マッ八ジエッ h プリンタ 

MlH 日日 / MJ-1 腳 /MlHOSOV? 

セイコーエプソン 

七イ コーエプソンはマッハジェット プリ 

ンタ 「 MJ -450」「 MJ -1050」「 MJ -1050 V 2」 
3機種を発売した。 

「 MJ -450」 の解像度は 360 dpi で，印字速 
度は llOcps (全角）。横縮による印字ムラは 
マイクロウイーブ機能により解消された。 


中間色の表現もモノクロハーフトーン出力 
機能じより美しく再現できる。さらに，縮 
小印刷モードとして80%と50%の2種類が 
用意されている。インクカートリッジのラ 
ンニングコストは1枚（英数仮名1500文字/ 
A 4 ) あたり約3.2円。才ートシートフィーダを 
標準で装備してわり， A 4 用紙なら100枚ま 
での連続印刷ができる。また，手差し給紙 
も可能。 

「 MJ -1050」 は，巧刷用紙が A 3 サイズま 
で対応している。印字モードは2種類あり， 
高速巧字モードでは 167 CPS (全角）を実現し 
た。プリンタ制御コードは ESC / P を搭載。 
さらに，オプションで連続紙にらが応でき 
る。 

「 MJ -1050 V 2」 は 「 MJ -1050」 の機能に加 
えて，連続紙が使えるトラクタユニットを 
標準装備し，帳票やラベル巧刷に対応でき 
る。また，プリンタ制御コードに ESC/P V . 
2を搭載している。 

伽格は 「 MJf -450」 が％，800円， 「 MJ -1050」 
が79,800円， 「 MJ -1050 V 2」 が99,800巧（を 
れぞれ税別）。 

〈問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨン七ンター 

巧0424 (99) 7133， 06(399)1115 

CD - ROM ドライブ 

PX - 化 CS/PX-43CS 

プレクスター 

プレクスターは 4倍速 CD - 民 OM ドライ 
ブ 「 PX -45 CS 」 （外付け型 U 「 PX -43 CS 」 
(内蔵型）を発売した。 

同機の特徴は U 下のとわり。 

転送レート： 614 K バイト /sec 
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PX-43CS/PX-45CS 


アク七ス速度： 

160 ms (ランダムアクセスが） 
125 ms (ランダムシーク時） 

データバッファ容量： 256 K バイト 
インタフユイス： SCSI 2 対応。 

伽格は 「 PX -45 CS 」 が49,800円で 「 PX - 
43 CS 」 が44,800円（それぞれ税別）。 

また，1993年7巧に発売された同社の4 
倍速 CD - 民 OM ドライブ 「 PX -45 CH 」 が 
69,800円， 「 PX -43 CH 」 が59，800円（をれぞ 
れ税別）に値下げされた。 

〈問い合わせ化〉 

プレクスター ㈱ 巧03 (3847) 8281 

液晶ビジョン 

XV - P 3 

シャープ 


XV-P3 



シャープは液晶ビジョン 「 XV - P 3 J を発 
売した。 

同機は，液晶パネルにカラー フィルタ を使 
用しない単板式光学システムを採用し，コ 
ンパクトでおホ機に比べ約4倍の照度を実 
現した。液晶パネルのサイダは3 . 6型で關素 
数は301，158晒素。また，投写距離が 2.8 m 
で80型の大画面が楽しめる。 

接続端子は S 映像入力1系統，ビデオ入 
力2系統，ヘッドフォン出力1系統など。 
また，最大 3 W のアンプ！：スピーカーを内 
蔵している。 

大きさは 355mm (幅） X 341mm (奥巧） X 


201 mm (离さ）で，重さが約6 kg 。 キャリン 
グノ、ンドルつ きで持 ち 運びら可能。 

伽格は220,000円け兑別)。 

〈閒ぃ合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 06 (621) 1221， 03(5261)7271 

パーソナル 情報、 ツール 

PA - B 1 

シヤープ 



CT-200 


還靈靈蠢抵 I 


CT-I50 



シャープは機能を限定したコンパクトな 
"ザウルス"といった感じの小型パーソナル 
情報 ツール 「 PA - B 1」 を発売した。 

同機はデイスプレイに電話帳やスケジュ 
ールなどが一覧できる（漢字8文字 X 5行， 
樹 96 X 縦64ドット）大强液品パネルを採用 
し，そこに表示された各穂キーボードやア 
イコンをペンでタッチするだけで惭単に操 
作できる。 

主な機能として，電話帳やスケジュール， 
メモ，電卓，世界時計，各種の予定を優先 
順に並べ換えてくれるアクションリストな 
どの機自 g を搭載している。また，ひとつの 
情報からをれに関連する情報を検索する闕 
速検索を斤うことが可能。 

記憶容量は 32 K バイトで，をのうちュー 
ザーエリアが約 24 K バイト。大きさ力す110 
mm (幅） X 80mm (奥巧） X 13mm (厚さ）で， 
重さは約 108 g と非常にコンパクトで軽い。 

伽格は11，000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221， 03(5261)7271 

時計付電卓 

CT-1 如 / 巳 T-2 邮 

シャープ 

シャープは"ザウルス"に取り入れた液 
品タッチパネルをデイスプレイに採用した， 
キーのない時計つき電卓 「 CT -150」「 CT - 
200」を発売した。 

「 CT -150」 は通常の電卓，時計機能の>外 
に，世界16都市の世界が計機能をもつ。 

「 CT -200」 は世界時計機能はない力す，ハー 
ドカバーがついてわり持ち運びの t きじ安 


'じ、できる。 

価格は 「 CT -150」 が2，700円で， 「 CT -200」 
カミ4,000円（それぞれ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221， 03(5261)7271 


INFORMATION 


デジタル • エンターテイ乂ント • 
グランプリ’95 

ケイネッ h 

ビジュアルパソコン通信のケイホットで 
は「コミック」と「マルチメディア」をテ 
—マにし た娛楽作品のコンテストを來 I 峽ビ 
デオ株式を社の協贊で觸懼する。コンテス 
卜の内容は la 下の t わり。 

応募締め切り：1995年3巧末日 
応募テーマ： 

•「オンライン.コミックコンテスト」 
デジタルデータによるコミック作捕。1 
枚の絵だけでもよいし，画面をクリックす 
るとストーリーが展關するパターンなど， 
形態は自化 

• 「マルチ メディア•タイトル制作レー ス」 
「 CD - ROM タイトルにして売り出すこと 
を前提とした」作品企画 
応募条件：応募作品は作者本人じよる未発 
表のオリジナル作品 

審査方法：パソコン通信 ( K - NET ) 上の特 
設コ ーナー 「 DEG ’95 サー キット」じすべて 
の作品をを關し K - NET 会員の各作品のダ 
ウンロード回数を集計し，審査員が協議の 
うえ決定する予定 
赏金：グランプリ100で円ほか 
応募方法：作品を K - NET じアップロード 
するか郵送するかで行う。作品はデジタル 
デー タに限り， フォー マットは QuickTime 
ムービー， JPEG ， BMP , TIFF ， PIC , PK：T 
形式など。プラット フォーム， 動作環境を 
できる限り詳しく書くこ t 。 応募要て頁の詳 
細は下記の電話を号に 
〈問い合わせ先〉 

ケイネット 「 DEG ’95」 係巧045 (633) 5112 
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このインデックスは，タイトル， 
注:記——き者名，誌名，月号，ぺ 
—ジて’攝成されています。あけま 
しておめでとうございます。いよ 
いよ1995年に突入です。なじか目 
標を決めて新しいことじ挑戳して 
みませんか？ 


を考义が 
I/O 工学な 

ASAHI パソコン 朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンプティーク角川書店 

C Magazine ソフトバンク 

巧巧王ま巧の友社 

PIXEL 回お処理巧報センター 

マイコン BAS に Magazine 巧な新田!社 

My Computer Magazine 電ぶ新聞社 

LOGIN アスキー 


-般 

►フリーソフトウェア&シェアウェア33観音 
Windows, MS-DOS, Macintosh で人巧を集めているフリ 
—ソフトウてア，シてアウュア計33木を紹介。一編集 
部， ASAH レ、•ソコン， 11. 15号， 20-3 Ipp. 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュが 室 2 
PC-980I と Macin ね sh の違いに焦点を当て，それぞれの 

設計思巧を解脱する。わ題は「画面に A >が出てこな 
い」。——获莲圭， ASAH レ、•ソコン， 11.15 号， 32-35 PP . 

► EDUCATION 

巧泉女学院中学-商等学校では. Macintosh23 台を導入 

している。レポート課題のツールとして利用する。- 

巧木伸之， ASAHI バソコン， 11.15 号. 44-45 PP . 

►ハードウェァ FLASH ! 

ソニーの MD データドライブ発売などのニュース。—— 
編集部. LOGIN, 22号. 40-43 PP . 

► Amusement Paradise 

SEGA SATURN の特集。周辺機器とソフトのラインナッ 
プを紹介する。また「’94アミューズメントマシンショー」 
と「第15回 CSG 新作発表会 J のレポートも巧が。一編集 
部， LOGIN, 22号，190- 197pp. 

►架お楽圃へ;テこう Ver.2.04 
广バーチヤルブルワリーアドペンチヤーの卷 J と題して， 
恵比寿ガーデンプレイスじある「恵比寿麦酒お念館」を 
訪問する。一中田を之， LOGIN, 22号，2 12-215pp. 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂の 32 ビットお「パーチヤルボーイ」の詳細をメ 
-力一じ直接インタビュー。ほかに，松下電器産業の大 
容量メディァ 「PD」 の•巧巧など。一編集部，電巧王， 
じ月号， 20-23 PP . 

►これなら買い！ SEGA SATURN 
SEGE SATURN のソフトや周辺機器を紹介し，今後の将 
来性を見る。 PlayStation. PC-FX の情報も掲載。——編集 
部，谭巧王， 12 月号， 24-42 PP . 

►香港の謎と真実 

香港のパソコンソフト，ハードの販売を巧など。一 
編集部.電巧王.に月号， 62-65 PP . 

►ゲーム業界就敝必勝マニュアル 

グラフィックデザイナー，プランナーなどへのインタ 
ビューからゲーム業界の魅力を探る。また，ゲー厶スク 
—ルの現状と将来に触れる。一編集部，巧巧王，12月 
号， I4I-I50PP ； 

►特集！！次世代機の登場でゲー厶はこう変わる！ 

SEGA SATURN, 円 ayStation を中'むじ，ソフトの陣容，ソ 
フトハウスの次世代機への期待などを掲載。——編集部， 
コンプティーク，12月号， 2I-3IPP. 

►趣ホの基が IIX SPECIAL 

巧をパルコじて斤われたテレビゲー厶の名作展お会， 
「テレビゲーム•クラシックス」のネ莫樣をレポートする。 
—編集部，コンプティーク，12月号，124- 127pp. 

►超級電脱遊が中ム、 FINAL STAGE 
過去のマイナー作品，カルトといわれるゲームを特集。 
巧面座談会でを方面のゲームが続々き場。——編集部， 
コンプティーク，12月号，138- 139pp. 

►大容量化する記巧が体たち第2回 
光磁気ディスクを紹介する。光メディアや磁巧メディ 
アとの違いを解説。一編集部，マイコン BASIC Magazine. 

1 2 巧号. 44-45 PP . 

► Arcade Game Graffiti 

アーケードゲームの歴史を振り返るシリーズ，1981年 
の Part 3。スクロールゲームと固定画面ゲームの傑作を 
紹介する。一編集部，マイコン BAS に Magazine, 12月 
号，166- 169pp. 

►パソコン 貫うなら ペンティア 厶 
極類も巧えて値段も下がってきた Pentium マシンの な 
かから，6機極を選んで徹底比較する。一編集部， 
ASA 川パソコン，12.1号， I 6-29 PP . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュが室3 
「ファイル名は8文字に絲られない」と題して. PC-980I 

と Macintosh のファイルシステムの違いを考察する。—— 
狐蓮ま， ASAHI バソコン，12.1号， 30-3 か P. 

►アメリカ.マルチメディア報告 


「情報スーパーハイウェーの中身はどこじある？」と題 
して，マルチメディア運営側と一般ユーザーの間にある 
ギャップじついて述べる。一寓間剛典， ASAHI バソコ 
ン，12.1 号，162- 163pp. 

►ハードウェア FLASH ! 

アイ.才—.デ-夕機器から発売されたイを価格の CCD 力 
メラ GV-CDC， 富±通 FM TOWNS の新ラインナッブ紹介な 
ど。一編集部， LOGIN, 23 号， 42-45 PP . 

► THE NEWS FILE 

PlayStation の発売日決を， PC-FX の詳細， Silicon Graphics 
EXPO194 のレポートなど。一編集部， LOGIN, 23号，46 
-5 Ipp. 

►特集ゲー厶道 

カルトなゲームの遊び方を特集する。一編集部， 
LOGIN, 23号，171 -185pp. 

► Hardware Forum X 

マルチメディアの必需品.外付けスピーカーの特集。 
各社の製品を紹介し，セッティングのポイントなどを教 
える。一編集部， LOGIN. 23号，186- 189pp. 

►ハイテク CG オペラ 

アメリカの CG バフォーマンス集固のジョージ.コー 
ツ•バフォーマンス•ワークスを取がする。一編集部, 
LOGIN, 23号，2 18-22ipp. 

►このをの最新主要機種 

「98MULTi CanBej「PC-586RA/RV」「COLPO 33」など， 
各化から発売された新製品を速度テストも交えて紹介す 
る。——編集部， ASCII, 12 月号， 3 I 7-340 PP . 

►これが戦略型年贺状だ！ 

年典状ソフトの集中レビューと，キ巧が印字に適した 
プリンタ選び，プリントゴッコの活用法など。一編集 
部， ASCII, 12 月号. 349-372 PP . 

►新科学対話を終回 

干菓大学文学部助が授の大澤真幸巧を迎えて，新メデ 
ィアの普及が人間の社会に対する規範をどうをえるかじ 
ついて対談する。一竹内郁雄. ASCII. 12月号， 404-410 
PP. 

►魅惑のニューテクノロジー第 9 回 
PCMCIA 力ードの規格や特長を解説する。——編集渐 
ASCII, 12 月号， 422-427 PP . 

► DIGITAL WATCH 第 11 回 

ラピドシステムズが始めた個人向けインターネットア 
クセスサービスなどを題がじ，ネットメディアの可能•性 
じついて対談する。——か f 山お + David D’Helly, ASCII. 12 
巧号， 432-435pp. 

► 「手帳」を考える195 

ベストセラー「「超」整理法 J の著者である野口悠紀雄 
氏に，その整理まの内容と，氏が開発した「超」整理手 
帳じついてインタビュー。一編集部. ASCII, 12月号， 
459-463pp. 

►稀代もののけ考 

面白いグッズを集めて紹介するぺージ。今回はノンジ 

ヤンル。ライトつきルーぺ， GPS レシー パなど。 -編集 

部， ASCII, 12 月号， 486-487 PP . 

►こんなに使える著作権フリーの「素が集」 

各化から発売されている著作権フリーの CD - ROM を紹 
介する。——矢野光一，1/0，12月号， 49-5 IPP . 

►動画圧縮技術 「MPEGj のすベて 
データ圧縮規格 「MPEGj の内容はどうなっているの 
か，なぜ映像がなめらかなのか.符号化の巧ぶなどを巧 
説。——矢野光一. I/O, じ月号. 69-7 か P. 

►激安低価格カラープリンタ•ガイド 

10万円を切ったカラーインクジェットプリンタと，値 
段を下げつつある昇華狸プリンタを紹介する。一編集 
部， I/O. 12 ち号. 85-92 PP . 

►巧解像度ディスプレイ 

あがのディスブレイ製品紹介と，失敗しないディスプ 
レイ进びのポイント，ディスプレイの調整まなど。一 
編集部.I/O，12月号， 93- 1 00pp. 

►ワイヤレス•コンピューティング時代がやってくる！ 
今をのワイヤレス技術を予測する。ーローレンス. 

J •マギッド， I/O, に月号， 104-110pp. 

►光おなディスク 「M0」 でにげるパソコンの実踐的活用 
(I) 

各禮の記録メディアのなかに見る光秘巧ディスクの巧 
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位性，ディスクの種類などを解説。——佐田守弓ム， My 
Computer Magazine, 1 2巧号， 44-47pp. 

►パソコン研究室 

バソコン大掃除まをな授する。—— Space Club. My 
Computer Magazine, 12 巧号， 127-129pp. 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
► 「なめつ！？」 

2 人用が戦型ゲー厶。巧手よりも早く，指示されたも 
のを見つけると勝ち。一ちひろちゃん，マイコン己 AS に 
Magazine, 12月号， 99-100pp. 

X68000 

► Release Data 

発売予定のゲームを機禮别じ紹介。 X68000 用 「VIEW 
POINT」 など。——編集部， LOGIN. 22号， 8-9pp. 

► NEW SOFT 

X68000 用はネクサスインターラクトの「 VIEW POINT」 

を紹介。——編集部， LOGIN. 22 号， I 0-25 PP . 

►ニューソフトショー’94 

年末年始の新作ゲームを紹介する。 X68000 用「パック 
ランド J など。一編集部. LOGIN. 22号，Iが- 179pp. 
►未確認クリエイターズ 

読者巧稿のゲームプログラムを紹介するコーナー。シ 
ューティングゲー厶「ぱろろぎす」とシミュレーション 
ゲーム「ダンジョンマネージメント 2j の， X68000 用 
2作品をそ易載。——編集部， LOGIN. 22号，1 98-20Ipp. 

► 巧が王揭載全ゲームインデックス 
X68000 用「上海万里の長城」ほか，II月発売予定の 
ゲームを紹介。一編集部，電お王，12月号， 6-8pp. 
►新作王 

新作ゲーム紹介のコーナー。 X 68000 用は「パックラン 
ド」など。——編集部，巧巧王， 12 月号， I 7 I - I 93 PP . 

►被種別 SUPER SOFT INDEX 
発売予定のソフトを機種別.発売日版に指載。 X68000 
用「なま大作戰」ほか。——編集部， コン プティーク， 

12巧号，115-1 18pp. 

►王酱 

対戦型陣取りゲーム。ーコウ•アキラ，マイコン 
BASK Magazine, 1 2月号，101- 102pp. 

► 16 BALL 

きれいな画面のブロック崩し。——巧る正徳.マイコ 
ン BASK Magazine. 1 2月号，103- 105pp. 

►ソーサリアン 

ミュージックブログラム。消えた王様のはのテーマ。 
—重長孝之.マイコン BAS に Magazine, 12月号， Mi¬ 
ll 3pp. 

►とびだせ！ 同人巧郎 

X68000 の同人ソフト 「DIVE ON」 と「過巧伝説 SPECIAL」 
を紹介。ほかに，サークルの勤誘など。——安部ミ里一郎， 
マイコン BAS に Magazine, 12月号，182- 183pp. 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X68000 用は「巧•:去大作栽 j 「上•海万里の長切 Ij など。 
—編集部.マイコン BASIC Magazine. 12ち号，とじ込 
みせ舒I -47pp. 

► NEWS&SOFT Radar! 

X68000 用のレンダリングソフト 「XL/lmage」 がイマジ 
カテクノシステ厶から発売されるニュースなど。一編 
お部. LOGIN, 23号， 8-9 PP . 

► Release Data 

11 月8日現在での発売予をのゲー厶ソフトを機禮別に 
紹介。一編集部， LOGIN. 22号， 10-1 Ipp. 

► ASCII EXPRESS 

グラビスの XSSOxO 用の DSP ち速演算ブロセッサボード 
など各社のソフト，ハードの勤き。——編集部. ASCII. 
12 月号， 285-306 PP . 

► AV STRASSE 

X68000 用 DTP ソフト 「XDTP SX-68K」 を紹介する。アウ 
トラインフォントを装備し，レイアウトが巧おじ斤える。 
ページプリンタ用のドライバも装備。——編集部， 
ASCII, 12月号. 4化- 448pp. 


► ON-LINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロードされたソフトを紹介する。 
X68000 用 J 昨 G 口ーダ&セーバ 「jpeged.rj ほか。一編集 
部， ASCII, 12月号， 525-53Ipp. 

►なんでも Q & A 

X68000 ユーザーの質問に答える。プリンタの接続が認 
識されないというトラブルの原因と巧策ほか。ーシャ 
—プ， My Computer Magazine, 1 2月号， 152-153pp. 

► NEW PRODUCTS 

バーソナルリンクスのレンダラ 「L/lmage」 の X68000 版 
「XL/lmage」 ほか，ソフト，ハードの新製品のニユース。 
——編集部， PIXEL 12月号， 36-55PP. 


► SX-WINDOW プ□グラミング第14回 

荫易 C 文法チXッカの作成。今回は，文まチユッカと 
SX-WIND0W とのインタフェイスとなる関数を作成する。 
ファイルの入力関数とエラーメ •ソセージの出力巧数など。 
——吉野智巧. C Magazine. 12月号.124- 128pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► 10 横無を 

足し窝をして10の倍数を作るアクションゲーム。—— 
アダモ，マイコン BAS に Magazine. 12巧号， 106p. 


巧刊まま巧 
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イラストで読む 

インターネット入門 


機 



イラストで見る 
インターネット入門 
ジョシュア•エディングスま 
村井规監訳 
規谷好巧訳 
インプレス刊 
巧 03(5275)2442 
AB 判177ぺージ 
3,500円（税込） 
マルチメディア本と並んで書店を販わせている 
インターネット本だが，これだけ並ぶとどれを選 
んでどう読んだらいいのかなかなかわからない。 
インターネットはあまりに奥が深くて，必要な巧 
報を過不足なく表現してくれる本などなかなかな 
いからだ。本誌読者であれば，まず，インターネ 
ットの概念や構造を把提しないと気持ち悪いだろ 
う。それをかったるい文章を読むことなく実現し 
てくれるのが「イラストで読む」シリーズの最新 
作である本香だ。自宅のパソコンからインターネ 
ットを利用するとき，どんなデータがどういう経 
路を通ってどこじどうつながっているのか。これ 


はインターネットのポイントで，なかなかイメー 
ジをつかみじく いところだが，それが詳細なカラ 
—イラストじよってややこしい文章よりずっとす 
ばやく正確に概念を把握することができる。 
「TCP/IP」とはいったい何なのか， 「TCP/lPj ブロ 
トコルじよってどういう回線でどうつながってい 
るのかが一発で理解できるのは（大まかなイメー 
ジだけであっても），気持ちのいいもの。しかも. 
具体的事例もいいところをついている。メールへ 
ッダの読み方の解説も，インターネットがこうし、 
う構造だから，こういう情報が化要で，送信され 
るとこう送られていくのた‘，という流れになって 
いるから，一発でイメージが湧くのだ。 

もともとアメリカで出版されたものなので，事 
例もアメリカ中ム、だが，いまの日本ならかなり似 
たイメージで巧えられるはずだ。パソコンユーザ 
-が商用ネットを通して利用するケースも取り上 
げられている。を末には日本のインターネットに 
ついての解説もせ加されている。解説ぺージとイ 
ラストぺージがあり，解説ぺージはちょっと難し 
いが，たいていイラストぺージと併読すればなん 
とかなるピろう。まったくのネル。者には難しいか 
もしれないが，インターネットじついて知りたい 
人には最適の書といえよう。 （K) 


叮ィ心ティス, 



サイエンテイストじなるじは 
生田哲ま 
ぺりかん社刊 
003(3814)8515 
B 6 判150ページ 
1,200円（税込） 


読者には理系の方がをいことと思う。そのなか 
でサイエンティスト，いわゆる科学者を目指して 
いる人はどの程度いるピろうか？ 

本書は，まさじサイエンティストじなりたいと 
いう人のための本である。内容は実際に社会でま 
罐されている方々の体験談やサイエンティストの 
世界での動向や資格，待遇などじついて紹介する。 
そして，実際じなるためじどのようなステップを 
踏めばよいかが解説してある。 

同社ではほかの職業じついても出版している。 
就職じさえ困る世の中ではある力なりたい職業 
があれば探してみてはどうだろうか？ 


巧けがィア•ダス 

レ r A ， turcwchin« か . 

•, ^ 八， 1 
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マルチメディア•ダス 
デジタルな会研究会編 
嗤巧社出版刊 
003(5259)3171 
A 5判293ページ 
M00 円（税込） 

替では「マルチメディア」じついて解説された 
本が;益れている。本 含 もそのうちのI冊である。 

本書の興ホ深いところは，マルチメディアを探 
るためじ，現在のマルチメディアの送り手たちが 
自身に関わりの深いキーワードからマルチメディ 
アじついて語っているところじある。そのキーワ 
—ドは，エンターテイメント，コンセプト，ビジ 
ネス，テクノロジー，クリエイティブ，カルチャ 
—. ライフスタイルの大きく 6つじみかれる。 

これでマルチメディアがわかるとはいわないが， 
マルチメディアの広がりじついて知ることはでき 
るピろう。 
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先日 SX-WINDOW ver .3.1 のバ 
—ジョンアップを受けました。 
新しいシステムをハードディス 
クじインストールするためじ，ハードデイ 
スクの中身をバックアップしたあとじ 
FORMAT で装置を初期化し，新しいシステ 
ムをインストールしたところまではよかつ 
たのですが，バックアップしたファイルを 
リストアしていると何十枚もあるバックア 
ップの1枚目の途中で「ファイルが’読み込 
めません J と表示され，リストアが途中で 
強制的に終了されてしまいました。何度も 
リストアを試みたのです力、'，いつも同じと 
ころで終了してしまい，シャープじ問い合 
わせてみると，「バックアップディスクを一 
度 DISKCOPY したものでリストアしてみ 
る」か「正常にリストアできるバックアッ 
プディスクを用いてリストアを開始し，2 
枚目からバックアップディスクををえてみ 
る J とのアドバイスをいただいたのですが， 
どちらもお目でした。バックアップを取つ 
ていな < てハードディスクがクラッシュし 
たのならあきらめますが，1枚目のバック 
アップファイルは款目でも，2枚目が降を 
リストアすることはできないでしょうか？ 
ちなみに私の知りあいの X 68000 ユーザ 


一は2人ともこの症状にミ立いた経験がある 
そうです。全国にもこのような方がいらつ 
しゃるのではないでしようか？ 

京都府村上浩二 
主占むところ，なかなか悲惨なが 
み i のようです。 BACKUP . X で 
バックアップしたファイルが壊 
れるしあとに統くディスクすべてに龄鄉 
が及びますから。 

リストァ|||にエラーが発生した場合は， 

とりあえず， 



な書き込み閒違いは起こりをうにありませ 
ん。 

もちろんバックアップしたフロッピーデ 
ィスク侧になにか問跑があった可能性も残 
っています力;'，同じ症がの人がたくさんい 
るということはほかに原因があることら考 
えられます。 

いうことで結論力，らいう，元のハー 
ドディスクのディレクトリ構化で，どこか 
に， 

@IOCS 

OPM 

PCM 

といった名前のファイルが存在していた可 
能性があります。こういうファイルができ 
てしまうというのは……実にありがもなパ 
夕ーンですよね。 

さて，ディスク上にあっても特に恶さを 
するわけでもなく放荫されていたこれらの 
フアイルは BACKUP . X でパ、ックアップさ 
れるとをのままバックアップファイルに取 
り込まれてしまいます。しかしこれらは 
バックアップされた塊からバラされてファ 
イルになって化てくるときに，これとぶつ 
かる名前を持ったシステムデバイスのドラ 
イバ （ OPMDRV 系， IOCS . X ) が組み込ま 
れているし同名のファイルを作ぶできず， 
かといって才ーパ'—ライトもできないので 
Human 68 k がェラーを発生してしまうの 
です。 

村上さんの場合もこれが原因かもしれま 
せん。 t りあえず，インストールした新し 
いシステムから， 

OPMDRV 3 .X 

IOCS.X 

あるいは， 

ZMUSIC.X 


〇 


C 言語で半透明機能を使いたい 
のですがライブラリじもなく困 
っています。どのようじすれば 
使えるのか教えてください。 

ま京都小澤誠太郎 
半透明機能！：いうのは X 68000 
のビデオコントローラが持って 
る機能のうち，3種類の動作を 


ii 


まとめていい表した言葉です。 

ひとつはグラフイツク晒洒 t テキスト& 
スプライト画面の半透明合成，もうひとつ 
はグラフイツク闽面のプレーン間の半透明 
合成，をして最後にコンピュータ晒面全体 
i 外部入力されたビデオ信号との半透明合 


成です。 

これらは，どの領域を半透明合成するか 
によって釀終的に7種類のモードに分かれ 
ます。これらのうち，普通使用されるのは 
厳初の2つ，グラフイツク画面を使った合 
成です。ここでは，ビデオ信号との合成は 
わいといて，をの他の4つのモードについ 
て解説します。 


まず，ビデオコントローラのレジスタ2, 


3についてざっと理解することが必要です。 
レジスタ 2 のポートは E 8250011 にあり，こ 
こから2バイトの読み書きをするこ t で制 
御されます。このポートはグラフィックの 
各プレーン間（嚴大4枚）の表示顺を，グ 
ラフィック，テキスト，スプライトの表示 
俊化順位を決定します。段]1で P 民〇〜 PR 3 
までの部分にはグラフイックプレーンの優 
化顺位が入ります。もっとも懐化されるの 
が PRO です。それぞれ2ビットでプレーン 
お-弓-を指定します。 

Gpr , Tpr , Spr にはグラフィック，テキ 
スト，スプライトの優先顺位が入ります。 

00二もっとむ優先される 


[ I ] 無化 

を押し統けることによって強制的に作業を 
進めていくこ L は可能です。これならば致 
命的なファイルはあきらめるとしても，デ 
イスクのを体から兄れば，はるかに軽度の 
巧醬に抑えることらできるでしよう。 

しかし，もよっとをえてみてください。 
問趙なくをのデイスクのバツクアツプが取 
れるということは「をのデイスクは物理的 
じは死んでいむい」とい^ことを道:味しま 
す。薄--き込み時:にはべリファイを巧ってい 
るでしようから，をうとうくたびれたデイ 
スクを使っていない限り，をうをう致命的 


を外しむ状態で-時起動してリストアを実行 
してみてください（昔のシステムにあった 
PCMD 民 V.S YS は現かでは OPMDR V 3. X 
や ZMUSIC . X に II 及 i | 义されています）。 

これで駄 II なら今腺はかなり大がかりな 
作業が必嬰になります。データ赌造を解析 
してフアイルの切り化しツールを作成せね 
ばなりませんので。とりあえず今问はこの 
方法を試してみてください。 

t いうことで今巧のが訓。少々避くても， 
ハードデイスクのバックアップは動作のわ 
かりやすい GOPYALL . X で取るようにし 
0ましよラ C 


01= 2番目に優先される 
10二いちばん下になる 
のようなビツト構成をそれぞれに游き込み 
ます。 

レジスタ3は表-示制御に閱するレジスタ 
で，ポートは E 8260 Oh から2バイトです。 

GS 0~ GS 3 は512ドツトモード時の表示 
制御で， GS 0 がもっとも倦-化度のないグラ 
フイツクプレーンを， GS 3 がもっとももい光 
度の低いグラフイツクプレーンを表します, 
それぞれに， 

0二表示しない 
1=表示する 
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を書き込みます。 

同様に， GS 4 は 1024 X 1024 ドットモード 
のときのグラフィックの表示が態を， 
TON , SON はテキスト，スプライトの表示 
が態を表します。 

このあたりがよくわからなければ，ポー 
卜を読み出して現在のビットの設定が態を 
見てみるとよいでしよう。 

をして，レジスタ3の上位バイトが本命 
の辨殊制御脚係のレジスタです。をれぞれ 
のビット指をは U 下のとゎりです。 

GT 0二通诛;モード 

1=グラフィック，テキストの半透明 
GG 0= 通常モード 

1=グラフィック2晒面問の半透明 
BP 0二 RESERVE 

1 二 G-RAM の内容で領域指定 
HP 0 二特殊プライオリティ 
1=半透明モード 
EO 0 二通常モード 

1二半透明，特殊プラィオリティ使用 
VH 0 =通常モード 

1ニグラフィックとビデオの半透明 
AH 0二通常モード 

1 ニグ ラフィックとテキストパレット 

0ホとの半透明 

Ys 0二 CMPCUT (インポーズ時に使用） 

1 =TVCUT (インポーズ时;に使用） 

本 ネネ 

いずれの場合む半透明とは「グラフ ィッ 
ク画而となに力，」のな成を意味します。 

では 4 種の半透明モードについて解説し 
ます。 

1) グラフィックとテキストパレット0巧 
グラフィック神晒をがに，テキストパレ 

ットの〇ホに設定されたたを合化します。 
BP , AH を 1 にしてください。 

民 3 High 二 44 h 
などを設’志します。 

2) グラフィック t テキスト&スプライト 

表1ビデオコン K ローラの レジスタ 

レジスタ 2 


グラフイックプレーンの照下位ビットカ;' 
立っているエリアじテキストとスブライト 
を合化します。 

合化に使用するグラフ イックプレー ンは 
もっとも高いプライオリティにある必嬰が 
あります。いちばん下のビットは領域おを 
に使われるのでグラフィックの色数は普段 
の半分になります。 GT , BP , HP , EO を 
1にしてく だるい。 

R 3 High = lD „ 

などを設まします。 

3) グラフィック刚刷間 

グラフィック贼面のうちもっ t も上にあ 
るものと2を回のものをを成します。領域 
指定はいちばん上のプレーンの姑下位ビッ 
卜で巧います。やはりを数は半分になりま 
す。 GG , BP , HP , EO を1にしてくた•さ 

し 、0 

民3出か= IE ,, 

などを設定します。 

4) 2)+3) 

GG ， BP ， HP , EO を1にしてくむ•さし、。 
両方の機能が側きます。 

民3排か二 1 F ,, 

などを設まします。 

本本 本 

なわ，こういった類の作業をする L きに 
「 InsideX 68000」は必携ですので，ザひ手に 
入れてわいてください。 

C 言語でも粋別な閒数は用なされていま 
せんし，嬰はポートのアドレスと設をする 
値だけの問题ですので，ここでは私の化い 
やすい颗境で答えさせていただきます。要 
点は站ればすく、'にわかるはずですから。 
t いうことで，サンプルプログラムはな 

ん tSX - BASIC . I •.で動作します。どのよう 
な方法で^帷いませんから，ホらかじめグ 
ラフィック师而に P に闲像を表示してわい 
てください。リスト1をおれしてを灼キー 
を人れると闽师上に半透明の窓を關きます 
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(ウィンドウではありません）。 

これで壁紙動闽をやると……はい， t っ 
ても 作業 しづらいですね。でもなにかグラ 
フィック を黃いといて，パ ターンエディタ 
を立ち上げて1倍モードでなぞ’るとかする 
t 結構使えます。なんか質問内'咨とはかけ 
離れてしまいましむ力 S ， このように半透明 
モードはちゃんと実用的なことじも使える 
わけですね。 （中抑修一) 


U ス S 1 

int i. j 

int x0=0.xl=5II 
int y0--0.yl=511 
for i=x0 to xl 
diO :/♦ ひたすら待つ 
for j=y0 to yl 
pset(i. j. point(i. j)+l) 
next 
eiO 
print i 
next 
repeat 

if (shiftkeybit and 16384)=16384 then { 
poke が &he 8250 0.9444) 
pokew(&he82600.63+29*256) 

} else { 

pokew(&he82500.1764) 
poke»(&he82600.63) 

} 

until0 
end 

func poinlCx, y) 
int adr=i[ic00000 
adr=adrfxK2+y*1024 
return(peekw(adr)) 
endfunc 

func pset(x. y. c) 
int adr=&hc00000 
adnadr け。け *1024 
pokewCadr. c) 
endfunc 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんも'便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げても'答え 
いたします。たた•し，わ寄せいたた'いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最イを限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ香いてくた'さい。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよくをけますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることじなって 
いますのでご了承ください。むわ，質問の 
内容じついて，直ネま問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださし、。 
巧先：〒103まま都中央区日本懦お巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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用のソフト10本を20,000円に値切って買ってき 
ました。 石黒明彥 (24) 北海道 

10本20,000円というのはゎ巧い得です力 i'， 
これから乎に入らないとなるとちょっと問 
題ですね。 

♦急激に涼しくなって，うちの X68000 も誤動作 
がなくなり元気いっぱいです。 

斉藤大 (20) 埼玉県 
人閒のほうがダウンしませんように。 

♦須藤さん，クラウザーは「ヨーグルトいっぱ 
い食べ一る」っていってないようじ思えるんで 
すけど。自みは昔から「悟空，一発だ」という 
ふうに聞こえていて，クラウザーは1吾空を挑発 
しているのだと思いました。义しぶりに「餓狼 
SPj を立ち上げて聞いてみたけど，やっぱり「悟 
空，一発だ」でした。人それぞれなのね。 

金井を明 （19) 千葉県 
でも，情空なんか「餓狼 SPj じ尝場してい 
ないから，挑発してどうするんでしょう。 
♦とうとうだまされて 「SX-WINDOW ver.3」」 を 
手に入れた。と，同時にし000円で「ロボットコ 
ンストラクシヨン R.C.」 を手に入れた。さらに 
「スーパースト n」 を手に入れた。そんなとき， 
Oh!X で TeX 入門講座を始めたので， TeX もほしく 


♦私は摇 しし、。 やっと，やっと X68000XVI を買っ 
たぞ〜。えっ，いまは X68030 の時代た•って……〇 
しかし，6年間も初代を使っていた私にはすご 
い速さだ！ やっぱり X68000 よね。しかし110, 
000円もするとは……。 

橋本学(21)=重県 
いまや X68000XVI は X68030 よりも手に入 
れにくいかもしれません。をれを,野えばい 
い質い物か^>。デザインも惡くないしね。 
♦森山氏の恐きじは，驚きました。写真だけで 
もすごいと思っていたのじ， Oh! 父を読み終わっ 
て「さ一今度は MacUser を見よ。おっとその前 
じ， CD-ROM の MacBin でも見る力、 j って MacBin を 
起動したら，なんと森山氏の恐竜が巧てきたで 
はあ一りませんか。思わず「ゲゲなんピ，これ 
ほんとじ CGA システ厶でかったんか」とシヨッ 
クを受けました。 山本騰(の)神奈川県 

本当に CGA システムで作られています。皆 
さんら負けぬよう精進しましょうね。 

♦昔， 20M バイトの HD を所有していたとき，6 
つの領域にみけて使用していた。う〜ん。そう， 
あの頃は若かった。19歳から20歳（ハタチ）じな 
ったそのわずかの間に，自みがすごく年を取っ 
てしまったようじ感じる。皆さんはどうなんで 
しょう。 ちを光憲 (20) 愛知県 

昔は 20M バイトでもずいぶん広かったんで 
すけどねぇ。とはいえ， 6分蕃りとは……。 
♦ついじ 「H.A.R.P」 が届きました力、。最ネ刀の予 
告からIキ（！ ） ですね。 Oh!X らしい辛口のレビ 
ューを期待していますけムは半年で堪えられな 
くなって返金してもらったが……)〇 

金子聪史 (20) 千葉県 
もう1年がたってしまったんですね。化巧 
号でレビューをしました力す，期巧どゎりだ 
っむでしょうか？ 

♦剑I路で堆 一X 68000のソフトを置いていた店 
から，とうとう X68000 用のソフトがなくなって 
しまいました。理由は「売れない」のひと言ピ 
そうです。私ひとりが地道に賈っていてもダメ 
だった。悔しかったので，持っていない X68000 


なった。モデムも31000円で手に入りそうで，い 
ったいどれをすればいいのどろう。 

吉留善斤 (20) 佐賀県 
がが]の許す帳りすべてのものを使いっくし 
てくださいね。 

♦昔，セキセイインコを飼っていました。その 
鳥は「春はあけぼの」をすベて覚えて，しゃべ 
ることができたのです。しかし，セタの朝，息 
を引き取り ...... う一悲しし、。そこで，才カメイ 

ンコのひな（オスかメスかわからなかった）を飼 
うことじしました。ところが，この鳥，自みの 
名前もろくにしゃベれない。なぜだろうか？ 

石井義お （19) 神奈川県 
自分にっけられた名前が気じいらないのか 
もしれませんね。別の名前をちえてあげて 
はどうでしようか？ 

♦うわ〜。9月の台風ラッシュで雷ピカピカ， 
停電ばっか。雷のせいでモデムが巧んだ一。出 
費の秋よ。早くまってくれ一。 

石井ま光 (23) 奈良県 
秋も過ぎ，いまは冬の質っ坡中です。今度 
は暖房で化巧がかさむかな？ 

♦どんどんき〈なりますが，暖房手段の乏しい 
僕の部屋では，X目8000が暖房器具としてを躍し 
てくれるでしよう。 加藤安弓ム (20) 滋賀県 
やはり，本体は足らとに蹟いて頭寒足熱に 
するんですか？ 

♦ 「スパ]!」のゲームレビューで「9.95! 新 
体操〜」とありました力ぐ，新体操では逆立ちす 
ると減点されます。逆立ちするのは，ホ子体操 
のほうです。——前体操部部長より 

杉浦韋夫 （18) 岡山県 
全然旬-1りませんでした。でら，女子体操も 
普通は2人で满なをしないから，シンクロ 
ナイズドスイミング？ 水中じやないって。 
まあ，をれは風呂場ということで……。 
♦会社の行事で，自動車の運転研修に行きまし 
た。なかでも怖かったという力、，おもしろかっ 
たのはスキッドカー。いわゆるタイヤがずベる 
状態で運転するやつ。8人中7人がポールじぶ 
っかりました。 を川正洋(の)に島県 

使う审がもかの:申-だとしたら……。 
♦我が家の末巧のパー子 (X68000EXPERT) がみ 
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新しい年の始まりです。去年あった嫌な ます力、。考えることが性に合わないとい 
ことはすっぱりちれてしまいましよう。 う人は，最ネ刀から飛ばして息切れしない 
まずは，噪をとってゆっくり休んで考え ようじま意してくださいね。 
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田中健治 (21 ) 岡山県 
親明なぉ姉さんに感謝のお n ですね。 

♦いままでの環境 ( X 68000 PRO , メモリ2 M バイ 
卜， HD なし）じたえられず，大阪まで HD を買い 
じ斤ってきました。まず驚いたことは，モノが 
安い。愛媛ではパソコン本体をはじめ周辺機器 
じいたるまで，安くて3割引きなのじ大阪では 
半額に近いモノばかり。思わず2 M バイト堪設 
RAM ボードとソフト8本も買ってしまった。夕 
じ驚いたことは，自みのを遣いのアラさ。愛媛 
じ帰れなくなってしまいま都の姉の家へ金策に 
……。 山口大賀 （21) 愛媛県 

クレジットカードは巧っていないようです 
力 i '， 手に入れるのはやめたはうがいいかむ 
しれません。 

令 I 年半前のことだった。教習所でネムたちは「ス 
ピードコンペ J というものを斤いました。それ 
は無線教留でトップスピードを競うものです。 
結果は私が I 位 (70 km / h ) でした。コツは4速に 
入れないことです。皆さんがんばってくた‘さし、。 

西浦宏和 (20) 愛知県 
巧.念ながら，無線が巧を巧けむことがない 
のでが況がよくわかりません力す，あまり無 
あをしませんように。 

♦畢石駅じある自動販売機じ，「曝かいジュース 
あります」と書かれた張り紙があった。この文 
がわかしなことじ私はすぐに気づいた。まず， 
「暖かい」がわかしい。「温かい」が正しいのだ。 
次に「ジユース」がわかしい。「ジユース」を日王 
文社国語き辛典第八版で調べてみると，「果実，野 
まをしぼった汁」とある。どが，その自動販売 
機じあるオレンジジユースは温かくないのであ 
る（紅茶やコーヒーは HOT なのた•が）。てなわけ 
で正解は「温かいコーヒー，紅茶，ココア，お 
茶あります」だと思うのだが，くどいので「温か 
いわが物あります」。これでキマリだ！ 

大义保明5ム (22) 岩手県 
いきなり間語辞典を引っ張り化すとは，お 
像するとちょっと怖い力 >ら……。 

♦近所のパチンコ屋じ大きな文字で「やった 
ぜ！ 終了!! J と書いてあるのは，つまりその店 
自体が終了してしまったことを指しているのど 
ろうか？ 堂領輝昌 （20) 神奈川県 


をこは，一度入って終了を味わってみるの 
力すいちばんかもしれません。でも，梓って 
いったゎおがが了しても当方は脚如いたし 
ません。 

♦今年.就職したのですが自みに合わないとわ 
かったので辞めようかと思っています。東京は 
住むのじ向かないといま感じています。人生に 
は車と68030が必要ですネ……。わずか6力巧で 
辞めるのは早いでしょうか？ 

高橋秀一 (21) 東京都 
円々でをうみめたのなら，をれは化ぶのな 
いことです。後悔のないようがんばってく 
ださいね。ただ，弟:ぶでもがと68030はがて 
ますよ。 

♦とある友人（早）じ聞いたのですが.女性の服 
の流行というのは「流行を決める団が J が I 2 
年前にその年の流巧を;夫めてしまうのだそうで 
す。つまり.1994年の花柄と シースルー は，1992 
年じどっかの誰かさんたちが作った流斤なわけ 
です（実話)。女:性の方々，踊らされないようじ 
ま意しましょう。ちなみに来年の流巧は……。 

片含純也 (20) 宮城県 
流むなんてなにしている人が，どのくらい 
Oh ! X を読んでいるんでしょうか？ た•っ 
て，をんなことをいったら X 68000 は……。 
♦自げし始めて2年半，ついじフライパンから 
炎をあげることができた。鉄人となる日は近い。 

吉田お (22) 大阪府 
次は鉄人に挑峨ですか？ 

♦ II 月号の岡村さんの4コマではありません力、’, 
最近 ， AD PCM を使って似たようなことをして 
ます（某声優さんの声を集めてたりする）。 

鈴木俊之 （19) 静岡県 
あまり危険な声を集めて，世 |!||1 の人の欺解 
をがきませんようじ。 

♦先日，情報処理試験監督員のバイトをしたの 
ですが，よくもまあ，あんなのものを I 時間で 
できるものだと感ム、しました。ただ，選択問題 
のマーク記入に法意することと，問題用紙の表 
紙をよ一く読むことをこれから受験する人じい 
いたい。 原田健史 （27) 東京都 

記入を閒迸ったり，をれた人を兄かけたん 
ですね。碰かにこんなことで落ちたららっ 


眠しました（合掌）。そんなわけで， NE 0. GE 0 で 
遊んでぃます。をや紅かもぃぃけど，違ぃのわ 
かる女子高生はやっぱり，チヨイ=ボンゲです 
っっっ（「餓狼 SP 」 が来，すっかりゲテモノ好き 
じなりました）。 綿引一代 （15) 茨城県 

祈たな弟げを臓入されることをお勧めしま 
す。手術(修理）による復活も可。 

♦最近になって美神令子のヌイグルミ （ UF 0 キ 
ャッチャーのやつ）の下着が着脱可能であるこ 
とを巧った（笑)。誤解を招くと嫌なので一応音 

く力、'，私は3回しか試してぃなし、（おし、） . 。 

私はもしかしたら（で)氏よりアヤしぃ（失礼。だ 
って本当にアヤしぃんピもの）奴かもしれなし、。 

平野鉄之巧 （18) 長野県 
化間は広く，誤解される人もたくさんぃま 
す力 S ， つき合ってみるとほとんどまともな 
人なんですけどね。あの綿氏だって……。 
♦今年はわの花粉がとても多ぃそうだ。ぃつも 
なら3月頃に症状が出るのピが，なんだか現在 
の段階でも目がかしかゆぃ。大学入試の日が地 
獄じならなければぃぃが……。 

黒澤典義 （17) 群馬県 
牛》の-化がは嘗化に出てくるものだから，ぃ 
まかゆぃってことは半年む上(>空中をさま 
よってぃたのでしようか？ 

♦ II 月号の「美容院さりん」を私も発見 。 「SA 
RiN 」 と看板じあるので，「きりん」の棒が I 本な 
ぃ，とぃうのではありません。音の感じがかわ 
ぃらしぃのでつけた名前ピとは思ぃますが，店 
の人はどう思ってらっしゃるのでしようか。 

安井百合江 (20) 愛知県 
名前がをわってぃなぃところをみると，案 
外宣なじなったと茜んでぃるから……。を 
んなこ！：はなぃですかねぇ。 

♦ホビーユーザーがをぃとぃわれる X 6800 C ) で 
すが，理容業界(床屋)や美容業界じは，根強く 
残ってぃます。うちの店も導入してぃます。ソ 
フトを作ってぃる会社が愛知県なので，愛知を 
中古に多くの美容院や床屋で X 68000 の姿を見 
ることができます！ 皆さんも探してみてくピ 
さぃ。 巿川博を （19) 愛知県 

あの「美を院さりん」も愛知哄ピったから， 
使われてぃるかもしれませんね。 

♦ 11 月号のホの塩みの話ですけど，確か汗の短 

みで塩ラーメンを作るとぃうのが，かなり前に 
テレビで放映されたような記憶がある。内容は 
化海道い）の某高校の生徒たちが自みたちの汗 
を集め，そこから取り出した盗を使ってなラー 
メ ンを作り， 校長に食べさせるとかぃうものた' 
ったと思うが……。 本多和正 （19) 福岡県 

をんなラーメンをなべさせられた巧な化化 
と生徒の間なって……。まさ力>，兄神な閱 
係（？）。 

♦先年，不況のあおりを食らって，勤めてぃた 
会社がッブレてが来，仙人のような生活を送っ 
てぃます。もはや， I 万円札の顔は誰なのかさ 
えわからなくなってしまぃました。が，しかし， 
Oh ! X ピけは欠かさず(姉に泣きつぃて）買ってき 
て，パソコンライフを充実させてぃます。 
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むいないですからねぇ。 

♦がんばれ， Oh!X ! 正しいものが負けるもの 
か。 =浦栄悦 (26) 秋田県 

がおを振:りぶると……。 

♦部屋の大移動を行い，念願の I 人部屋となり 
ました。ついでに X 68000 も持ってきて「これで 
夜中でもパソコンじ触れる！」と喜んでいたの 
もつかの間。フアンの音がものすごく気になる 
んです。「徹夜でプログラミング」の夢は遠そう 
です。し力、し，なんであんなじうるさいんどろ 
う。 澤田恭幸 （17) 干葉県 

な一に，をれに ft けないくらいのをを間り 
で峨らしていればいいじゃないです力•。を 
のなかでプログラミングに•船|||できるかは 
あなむみおですが。 

♦コナミさん，「スナッチャ ー 」また•ですかぁ 
〜？ ホ月には発表かなぁ〜。「ラ厶ちゃん，•海 
岸じあるのは？」「スナッチャー（砂っちゃ一）」 
……。 尾形敦 （19) 東京都 

……。コナミさん，おらないでくださいむ。 
♦ようやく， ハード ディスクを購入することが 
できました。 SCSI ボードとして X 68000 CompactX 
VI を買いました。結局，某番組の陰謀 （6 月号155 
ぺージ）じまんまとはめられたような結果じな 
ってしまったわけです。増田和通 （22) 東ま都 
がを ホいていると きにキャッ チ七ールスに 
つかまらないよう'ぶをつけてくださいね。 
♦化事でパソコンを使うホ性に不巧症が多くな 
っているらしい。男の場合でもなじか不都合が 
起こるかもしれない。 PCM , CG もよいがやはり 
人間には自然の音，風景が'必要なのた'と感じた。 
いまではバーチャルリアリティまで体験できる 
が ，ふどん何気なく生活している空間こそ最高 
のバーチャルリアリティなのかもしれない。 

相方道宏 (2 日) 広島県 
をれ力け化ぶであろうとががが‘火:であろうし 
本人がみ!‘おだと感じるのなり!!1姐むいしが 
うのですが……。 

♦先日，歯医者に斤って曲の神経を取りました。 
そのとききちんと麻酔が効いてなくて，ものす 
ごく痛かったです。それからもそのお医者に通 
っていますが（ほかにも虫歯があった）なんか不 
安です。 兰ま田哲雄 （19) 山口県 


贿は化いてしまうしあとがないですから， 
女•心できる医者がいいと思いますよ。 

♦秋休みは，深夜バイトで昼巧が逆転してしま 
った。後期が始まって……，あ一目民い。 

井南尚幸 （19) 山形県 
をろからが巧の影がなび寄って……。 

♦パソコンじとって快適な季節がやってきまし 
た。うちの X 68000 XVI は，現在 24 MHz じしてもビ 
シバシ動いてくれます（夏はアドレスエラーが 
ビシバシピった……)〇ところで， X 68030 が品巧 
ピと閒いたのですが，をが貯まる頃には買える 
でしょうか(不安)。 永田武±(20)まま都 

人間!ことって•陕適な季節とはいいがたいの 
ですが……。 

♦ 2, 3日前，私はかの名機口ーランド 「 U -220」 
の99%新品を見つけてしまった。箱などはすべ 
てあり。店の展示用でデモなどの音源としての 
使用はいっさいしていない。外側が人の手アカ 
と空気で巧れたた’け。そして，どうしてもこれ 
を手に入れようと，恐る恐る価格を聞いてみる 
と，な，なんと29,800円でいいというのた‘。もち 
ろん，いまは家のスピーカーからナイスなサウ 
ンドが鳴っています。 

池田を公一 （19) 大阪府 
まずは，閒いてみるらんですね。ほかの人 
もわ店のウインドウをしっかり眺めてみた 
ら，掘りり•，し物があるかも。 

♦ウチの車のファミリア君も7歳になる。しか 
し，右前足の調子が悪い。ダンパーがだめなよ 
うである。乗り潰すつもりで……と考えていた 
が，修理見積もりを見てびっくり。「買い替えど 
きでは……」といわれて，「また‘……」と思った 
々す TO ( H 萎の新車）が気になる。 

を川正洋(の)広島県 
乘る I 刷！りが提くなるほど愛巧も满くもので 
すね。でも，命にも I 划わることですし，伸 
よくん-化を贿めむりしませんように。 
♦とてもきいです。また‘10月なのじ家の中でセ 
—夕一を着ています。ときどき仕事に出かける 
ときに，も〜っときい外に出なければならない 
のが，すんごくしんどいのです。でも ， TAKERU 
じ寄るときは元気なのでした。主婦は風邪をひ 
いても休めないのがつらい。熱があっても洗濯, 


掃除，買い物，ダンナの相手，巧が止まらなく 
ても，晚飯の準備。……晚飯は大好きです。 

=木陽出 （34) 北海道 
巧きなことをしてぃると少しくらぃつらぃ 
こともがまんできるものです。とぃうこと 
で，これからのわ, I じかけは佩りに TAKER 
U に寄るとぃうのはぃかがですか？ i , 

をんなじタイトルカす . 。 

♦ CGA 大学，早くも留年確をか？とぃうぐら 
いややこしいですね。なにしろ頭が弱いので 
……。 ま村忠藏 （19) 佐賀県 

なあじ，ぃくら留年してもおかがあきらめ 
なぃかぎり退学はありませんので，地进に 
がんばってみてくださぃね。 

♦ II 月号の井上さん，私も 174 cm , 化おの超ヤセ 
型です。きさに弱いのをはじめとして，プール 
で浮かなぃ，自動ドアが開かなぃ，強風で飛ば 
されるなどの苦巧の数々，なかなか人にはわか 
ってもらえません。 松永貴輝 (24) 大阪府 

自動ドアが關かなぃなんて……。もしかし 
て，空中巧-遊の術でいじ、借てわられるので 
は……。 

♦全身麻酔ってすごいです。もやもやしたらの 
が意識の中に出てきたとたん，無限の閣じちき 
落とされます。慣れてくると快感という話ら。 

岡島隆史 (2 日)奈良県 
このタイプは一気に意識を尖うタイプです 
かねえ。ほかにら，温度を感じなくなって， 
触觉や聴党が失われてぃくものもあるをう 
なので，一度試して……みなぃほう力 U 、 ぃ 
ょぅな。 

♦立ち読みのためアスキーを取る ， Mac User を 
取る，ベーマガを取る。買うためじ Oh ! X を取る。 
…… Oh ! X ってこんなじ軽かったか口がんばれ 
Oh!Xo 中嶋祥史 （27) 神奈川県 

これもり頃のダイエットのわ力 >げ（悲)。 

♦お海道から静岡県へ転勤して，はや半年。妻 
へのご機嫌とりから，県内，県外の観光地巡り 
じ毎遇末追われて， X 68000 君に触れるのは週に 
I 〜2時間，ゲームをするときた‘けです。 II 巧 
号の特集を読み，また BAS にじ挑數意がが出て 
きました（先月は上高地，清里，北軽井が，イ尹を 
へと遊びに行き，もうへ卜へ卜）。 

巧本慎太郎 (34) 静岡県 
たまには X 68000 おじもご機嫌とりをよろ 
しくわ颇ぃします。 

♦会化の寮を出てひとり暮らしを始めました。 
半年ぶりじ X 68000 XVI じ触れてわります。でも， 
ひとり暮らしということは，これでいよいよを 
願の……（が下略)。 上田考一(24)広島県 

巧田みなんてしなぃで，がえてくださぃよ。 
あんなことやをんなことや，なんか怪しげ 
なことをホえてぃますね。 

♦関西へ修学旅行じ巧ってきました。それはよ 
かったんですが.日本橋で SX - WINDOW を買って 
しまい，わかげであの箱を持って札幌じ帰るハ 
メじ……。関係ありませんが，丸 I 日列車に乗 
っていると，降りてもあと I 日は列車に乗って 
いる感じが味わえます（あ，地面が措れる）。 
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平間大輔 （17) お海道 
船に丸111乘っているというのも結構きま 
すよ。飛巧機でエアポケットじハマるのも 
ジェットコースター みたいでいいけど。 
♦天皇巧を当てて，ハードディスクを買おうと 
思った。……外れた。今度は菊花巧だ。絶対当 
てて貿うと友人じいったら，まじめに貯金した 
ほうが I 年早く買えるぞといわれた。 

お貴ミム (21) 大阪府 
1 ザではすまないからしれません。でも， 
逆に1华で MIDI 音源やモデムがついてく 
ることら……。 

♦ハロウ ィンで ア メリカのどこかの放送局がや 
った"地巧じたくさんの鴨石が落ちてくるぞ" 
というニセのニユース，日本でやったらジヨー 
クじゃすまないよね。でも， I 回くらい日本で 
やってくれないかな。海川义彰 (25) 長野県 
エイプリルフールの巧に雑誌なんかではた 
まじ見かけますけど。をうすると，萊スボ 
は……。 

♦「あすか120%の秘密 」 （ I ) —めぐみのボンボ 
ンー空中でめぐみがボンボンアタックをすると 
反動でめぐみの体がかし押し戾される。このこ 
とを考ホすると，ボンボンの重さは2つで 14 kg 
前をあるものとみられる。あなわそろし。 

島田貴之 (20) 埼玉県 
巧かけによらず力持もなんですね。をうじ 


ゃないって。 

♦ I %を切るホ子离生のうちの I 人です。5力 
月後，もっとかないであろう「た子お人生 J じ 
なってたりして。きゃははは……はぁ（ため息）。 

が尾掏 （18) 長崎県 

どんな読者であろうと火歓迎ですよ。あ， 
フォ ローになってないですね。 

♦わ煎餅の町，草加の隣に住む私は，「湿った」 
煎餅がなかなかイケることじ気づきました。「し 
けた」ではありません。しようゆのしっかりし 
みた焼きたての煎餅です。堅すぎず.柔らかす 
ぎず表面の湿った感じがとってらジユーシー。 

中島民哉 (24) 埼玉県 
とっても，美味しをうですね。でも，これ 
って煎餅屋に夹隙に巧かないとをベられな 
いから……。化おをかけて煎餅馆を探した 
くなってしまいました。 

♦先日，某大学の学園祭に斤ったときの話。建 
物の中のある部屋で， X 68000 SUPER で遊んでい 
る人を発見。しばらく話をしていると，その大 
学の学生が.後巧ががと知り合いだったらしく， 
彼に話しかけた。「あ，小川君。元気？」。その 
瞬間私の頭の中に Oh ! X 誌上で見 t 頁れたイラス 
卜常連巧稿者の名前が浮かんだ。「も，もしかし 
てあの小川伸輔君？」「そうです J 。 うわぁ（笑)， 
世間は狭いっていう話は本当だったんだ。ああ， 
びっくりした（そのあと，すかさずサインしても 
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らつたミーハーなネ厶)。遅ればせながら合格わめ 
でとう（1994年5月号参照）。また SUPER ちゃん 
の4コマ描いてね。 离橋洋 一(21) 千葉県 

お；近イラストを兄ないのでてっきりが印さ 
れているのかと化っていましむ。小川さん， 
また，イラストをぶってくださいね。報し 
みにしています。 

♦ 「餓狼 SPj のストーリーモードでリヨウ•サ 
カザキで遊ぶ方法を教えてくた‘さい。 

佐藤光一 (28) 宮城県 
知ってる人がいたら，よろしくね。 


ぼくらの掲を壑 


仲間 


★サークル「父|の」では活動再開じあたり，新規 
会員を募集します。巧応機種は X 68000 で，月刊 
のディスクマガジン発行が主な活動になってい 
ます。興ホをもたれた方はフロッピーディスク 
を2枚と返信用の切手を同封して下記の住巧へ 
送ってくピさし、。〒604京都府ま都巿中京区蓋 
座通り夷川下る大黒町686森薰様方5号ま柴 
田泰史 


売ります 


★ 48 ドット熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 PC 5」 をリ 
ボン数個（黒，カラー）ずつつけて10,000円で売 
ります。送料は込みです。また，説明害はあり 
ますが，箱はありません。連絡は往復ハガキで 
お願いします。干825福岡県田川巿大字伊田 
4271 メゾンドホリ112矢上裕么 （19) 

★ X 68000 CompactXVI 用2 M バイト増設 RAM ボード 

「 CZ -6 BE 2 D 」 を18,000円で売ります。送料は込 


•巧數ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年お•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みくた‘さい。 

♦ソフトの売賈，交換じついては，いっさいネ易載できません。 
♦取り引きじついては当編集部では黃任を負いかわます。 
•応募者を数の場合.巧載できない場合もあります。 

•紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくピさい。 


みです。連絡は往なハガキでお願いします。〒 
5 M -0 I =重県ま巿栗真町屋町1052- I ハイツ 

巧野 I 日日号兼松隆文 (24) 

★カラーイメージスキヤナ「 JX -220 XJ を60,000円 
で売ります。付属品などはすべてあります。新 
品同様です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
干 079-12 お•海道ホ平巿平岸新光町5 - 2 北 
城彰也 （19) 

★ 口ーランドの 音源 モジユール 「 SC -55 j と システ 
ムサコ厶の MIDI ボード 「 SX -68 MJ をセツトで 
35,000〜40,000円で売ります。どちらも箱，説 
明書はあります。連絡は往なハガキでわ頗いし 
ます。〒9化-03宮城県桃生郡桃生町摆崎字高 
附 137-2 佐藤泰満 (35) 

★ ADTEC の DOS / V 用72ピン8 M バイト SIMM (60 
ns ) I かを20,000円が上で売ります。また， 
X 68000 XVI 用2 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ-6 
BE 2 AJ を20,000円な上で売ります。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒674兵庫県明石巿大 
义イ呆町大達1 352-1 I 佐藤浩司 (22) 


買います 


★ MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 か システム サコ厶の MIDI 
ボード 「 SX -68 MII 」 と音源モジユール 「 SC -55 j 
が上のものをセットじして33,000円で買います。 
また， エヌエス. カルコンブのタブ レッ ト 「 Draw - 
ing Slate (3 l 090 SER )」 を35,000円で買います。 
完動品であれば，箱や説明香がなくてもかまい 
ません。連絡は官製ハガキでお願いします。〒 
811-01 福岡県半白屋郡新宮田 T 下ノ所 070-28 
佐藤光司 （24) 

★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 かシステムサコムの SCSI 
ボード 「 SX -68 SCJ を13,000円で買います。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒860 .熊本県熊 
本市島崎 5-45-20 竹下雄一郎 （17) 

★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 を12,000円で買います。 
付属品と説明含がついているものをお願いしま 
す。連絡は官製ハガキでわ願いいたします。〒 
213巧案川県川崎巿宮ま区上作延903間晴 
樹 (24) 
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DRIVE ON 

この コー ナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今巧は II 月号の内 
容に関するレポートです。 

参私はどうも X - BAS にががきになれないので, 
SX - BAS にの文まを C じしてくれる人はいな 
いのでしようか。 BAS にでも C でもどちらで 
も動くようじしてくれるともっと嬉しいです 
ね。リストの先頭で 、、 Hello Hello World " と舍 
いてわくと C モードになるとかね。結局 ，II 
巧号の特集は，私はあまり興昧がありません 
でした（やっぱり C が好きなもんで)。しか 
し， Oh ! X の誌面を販やかじしていこう，という 
ような感じで SX - BASIC ， TGRAPH . FNC , XS 
PRITE . FNC はよかったと思います。 

あと，基本的に私は C の人なので， 「 C をミロ 
りたい」と問われれば，どのあたりを教えれ 
ばいいのかピいたい想像がつきます。しかし， 
「 BASJC を知りたし、 J という質問はあまりされ 
たくありませんし，答えられないでしよう。 
というわけで II 月号の特集は， BAS に入門と 
して「良」かどうかはよくわかりません。文 
まの説明は中野氏の記事のみピけど，その内 
容は「愼れろ」ということです。確かに BASK 
がわからない人は「プログラミングがわから 
ない」というレベルじないので，そう考える 


ごめんなさいの 

コーナー 

12 巧号ペンギン巧報コーナ ー 
ド.。8ビービーエスなから発売になった音 
攀カプラの型番に誤りがありました。正しい 
型番は 「 XAC - I 」 です。ご迷惑をわかけした関 
係者を位にわ詰び致します。 

12 巧号垂直饰線期間待ち外部関数 
P .6 I 外部関数 vdispO でレジスタ保存を斤っ 
ていないため，インタプリタ上で正しく動作 
しても，コンパイルした場合に不都合が生じ 
るバグが見つかりました。 

リストの32行と33斤の間に， 
movem.l dO - d 7/ aO - a 7,-{ SP ) 

47行と48巧の間に， 

movem.l ( SP ) + , d 0- d 7/ a 0- a 7 
の2巧を追加してくた‘さい。 


と入門として今回の特集は悪くないのでしよ 
う。しかし， II 月号の特集で「なるほど！ 
日 AS にとはこういうもの力、」わかった人は，い 
ないと思えました。 

中村俊之 (20) X 68000 EXPERTiXI turbo 

model 30, MZ -1500/700, PC -286 noteF , PC - E 500 
東京都 

♦手軽に X 68000 の機能に触れるじは，またプ 
ログラミングの入門じは， X - BAS には手頃な 
言語でしよう。プログラミング入門としてこ 
の言語を特集したことはホして間違いではな 
いと思います。しかし，全体的に内容が難し 
く感じられ，入門というよりは中級者向けで 
はないでしようか。それに，今回の内容で， 
ネ刀めてプログラミングしようとした人でも理 
解できたかどうか疑問に思います。 

また， BAS に入門としてよかった点は，特集 
の最初の記事が初めて X - BAS にじ触れる人に 
もわかるような内容であったことです。逆に 
悪かった点は，初'。者には難しいと思われる 
記まが多かったことです。これ じついて は， 
かしプログラミングができる人（かしは経験 
がある人）じとっては，よかった点じ変わる 
でしよう。 

壁を善禍 （35) X 68000 EXPERT . PC -982 I 

As /980 INS/E 宮城県 

• II 月号の特集は，年に I 回あると思われる 
BAS にじついてですね。 X - BAS には， X 68000 じ 
標準で化属してくるもっとも身近なプログラ 
ミング言語。その X - BAS にじついての特集で 
すが，今回はかなりわかりやすい記事でした 
ね。これならプログラムを作りたいけどマニ 
ユアルピけでは……といった人たちにも理解 
できたかもしれません。し力、も， SX - 日 AS に入 
門，外部関数の作り方などもあって，非常に 
内容の漁いものだったと思います。 

特集の中では， 「 BAS に修得への道」のコラ 
しや， 「 BAS にからの離脱」などがよかったで 
すね。私も自みのプログラムがとろいのか非 
常に重たいものばかりで，高速化のための巧 
はいろいろ使ってきました。それじしても変 
わった乗算の方まがあるのですね。さらに 
BAStoC を使って GCC も使用するなんて思いつ 
きませんでした。さっそく実践してみます。 


パクに関ずるお問いさわせは 

巧03(加 42) 81化(直通) 

月〜金曜日16 : 00—18 : 00 


大上幸を (21) X 68000 PR 0 II 鹿児島県 

•新製品紹介じあった 「 BJC -400 Jj 。 いやはや 
なかなかきれいではないですか。これでを価 
が69,800円とは。 「 MJ -700 V 2 C 」 とし、い NEC の 
新しいプリンタといい，そろそろカラーイン 
クジエットプリンタも一般的じなったという 
ことでしよう力、。 

あとヤマハの XG は，なかなかすごい企画で 
すね。かなり興ホはあるのですが，音源とい 
うのは I 台 I 台の特徴があってこそ面白いも 
のです。その音源の限界まで性能を引き出そ 
うとすると，統一規格の MIDI データなど意ロネ 
がなくなってしまうし，なかなか XG の存在意 
義も難しいところですね。しかし I 台欲し 
くなる性能と価格なのは確かですね。 

そして，松下の PD はなかなかおいしい機械 
なのですが，普及するかどうかがポイントで 
しよう力、。 CD - ROM や M 0 の普及もかなり進ん 
でいることですし，どうなるか興ホがあると 
ころです。 X 68000 にも SCSI を用いればなんと 
かなりそうですし。 

ハードディスクの代わりじはならないでし 
よう力;， CD - ROM 力《読め，データディスク，ハ 
—ドディスクバックアップ用のメディアとし 
て 650 M バイトのディスクが使える。こう考え 
るとなかなか使えるドライブかもしれません。 
しかし，テープにデータをセーブしていた頃 
を思うとすごい進步ですね。 

奥田直也 (22) X 68030/ X 68000 ACE - HD / 

SUPER , MSX 2, PC - E 550 愛知県 
参僕自身， BAS にでゲームを作ろうとして，マ 
ニユアルとじらめっこしたことがありますが， 
グラフィックを巧おうとした段階で突が難し 
くなったと思いました。 II 月号の特集では， 
グラフィックに関する基礎の基搏をもっと詳 
しく解説してほしかったですね。 

MD データが発売されるようですが，どうも 
失敗する要素が多いような気がしました。音 
楽用 MD は使えない，録音ができない，安いの 
はいいけど M 0 が普及しすぎている，遅いな 
ど。あと少し，という要素が多いのが残念で 
す。 

野田類邦 （20) X 68000 EXPERT , PC -286 VG 

愛知県 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていたた'きます。入力ま.操 
作まなどはマニュアルをよくお読みく ださし、。 

また，よくアドペンチヤーゲームの解答を 
ボめるも'電話をいただきますが，本誌ではい 
つ さい お答えできません。ご了承くた •さし、。 
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割! 9 切れば 
そこには 
パラダイスか" 


►今月は「割り切って使う CD - ROM 」 と題し 
て， X 68000 で CD - ROM をどのようじ活用すベ 
きか，どのようなものが使えるかレポートし 
てみました。5見在のところメーカーサポート 
の弱さからデータの利用のみ，と活用法は限 
定されてしまいます力、’，巷に溢れる CD-ROM 
のなかじは，ちよっとした工夫じよって使え 
るものもあります。それに，メディアとして 
の善し悪しはともかく，あくまでも大容置デ 
—夕な絲沒棠体としてみると， CD - ROM もなか 
なか捨てたものではありません。 

結局， CD - ROMil 入のポイントは，大容量 
のデータを思う存か;舌用できると考える力、， 
データプレイヤーだったらいらないと考える 
かでしよう。ドライブも安くなりましたし， 
これから周辺 Ml を充実させようと言十画して 
いる人は，選択肢のうちのひとつに加えてみ 
てはい力、かでしようか。 


►石上氏かボヤボヤしている間じリリースさ 
れた， X 68000 XVI 用68030アクセラレータ 
「 XllentSO 」。 「このボードを使えばあなたの 
X 68000 XVI が X 68030 じ！」とまではいきま 
せんがそれに近い性能を発揮できるようじ 
なります。定価も59,800円とべらぼうじ高い 
わけでもありません（かといってほいほい手 
が出るほど安くはありませんけど)。 X 68030 
を買うお金はないけど，マシンパワーがもう 
少しがしいな，という人は備寸してみてはい 
かがでしようか。なれ今回の製品は X 目8000 
XVI 専用ということでしたが， lOMHz の 
X 68000 シリーズにも 対応す る予定もあるよ 
うで，ちよっと期待したいところですね。 

また，別のところからは， DSP ボードなるも 
のの発売が予定されています。こちらも製品 
が届きしピいレポートしますので，お楽しみ 
じ。 

► 「ハードコア 3D エクスタシー SIDE B 」 は著 
者多忙のため， 「 X 68000 マシン語プログラミ 
ング」は，ドツボじハマってトツピンシヤン 
から脱出ならず，ということでお休みとなっ 
てしまいました。ごめんなさい。 


♦原稿じは，住所•巧:名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • «!• 使用言語.必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記して〈ピさし、。 

•プログラムを巧稿される方は，詳しい内容 
の説明，ネ拥忠できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，##文献を明記しプログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを;蒂えてお送り 
ください。ま/■こ，掲載じあたっては，編集 
上の都合じより加筆修正させていたピくこ 
とがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを巧稿される方は I 詳し 
し、内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配様因も添えてくた•さい。編集 
室て橋討のうえ，製作したハードが'必逼な 
場合はご連絡いたします。 

•ネ复のモラ J レとして，他誌との二©巧高， 
他機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くお敞りいたします。 

あて先 

干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「食 0@®J 係 
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►カラーサブノートを巧 i 動買いしてしまった。これ 
からの季節は，やっぱりノートだよな。こたつに入 
りながらけるしブレーカー々满ちても無停 
電1源^置がついてるし（バッテリともいう）。あと 
部屋に LAN でら組んだら極楽だなぁ。でもこれで 
SATURN も PlayStation も買えなくなってしまった。 
あっ.こたつ布団買わなきゃ。 （しの 

► MS - DOS のバージョンアップをしたら，問 
でもう大変0「ハードディスクを認識しない！ J と思 
ったら領域働をををれてたり， 「 FEP を組み込めな 
し、， あ説にも載ってない！」と思ったら補足取説に 
デバイスドライバの記述0圧巻は FEP のメディアコ 
ンバートカできないと思ったら，編集部のブランク 
ディスクが 2 DD だった。こりゃわ力、らんぜ。 （ E . K ) 
►バイト先でち撼が流れっぱなしになってるので流 
斤の歌はほ(ミ黄えてしまう。そういう歌はたいてい 
イタイのが多いのだが驚くのはそのサイクルの速 
さ。 I 週間で姿を消すものもザラじある。そういう 
風のような歌に囲まれながら，遷画じしろ映画じし 
ろ本当に残っていくのはどんなものなんどろうと考 
えながらレジをネ了つ今日この頃である。 （哲） 

►次世代ゲーム機がどうのこうのと騒いでいるが 
ラインナップを見ると極端にシューティングがかな 
し、ので論外。それならいっそ基板のシューティング 
でも貫おうかと思ったがそもそも掛頁ロクなシュ 
—ティングが出ていないので，手頃なものが見当た 
らず，そっちもダメ。業務用の NEO . GEO でも買って 
みようかな。ソフト安いしれうんうん。 （八） 


► 12月号のバニーさんシミュレータのメーター部 

みが読者の方が巧楠したものに酷似していると抗 
議のハガキをいたピきました。作るときにはまった 
く意図していなかったのですが，巧稿チェックで見 
たものが頭に残っていたのれ結ま的に似たよう 
な靖成になっていたようです。今後このよう なことが 
ないよう気をつけます。申し訳ありませんでした。(で） 
►わもちゃ屋の前てホ人も子供もバーチヤファイタ 
—( VF ) の精巧な動きじ魂を奪われていた。そこ力 <VF 
の凄さのひとつだしそれを実証したのはセガの巧 
裸た。 VF 2 では酔拳使し、の動き力郁象的。作者の入れ 
込みようが伝わってくる。恐るべき化寒ぶりた•。し、 
うのもおこがましいが， 3 D 野郎のひとりとして，遅 
れを取りまくった気みなのた‘。 ( AT .) 

► II 月22日。ついつい買ってしまった 「 SATUR - 

N 」。 もちろんバーチヤファイターが目的。 CD-ROM 
へのアクセスも 3 D 0 ほど待たされないし確かじあ 
のノくーチヤファイターの面白さは完全じ^されて 
いる。確かじよい。わかげで左手親指も痛い。でも 
せっかくだから，家庭内プレイヤーならではが成も 
がしかったな，って巧がか。 （ K ) 

►う〜，寒し、。もう初夏だというのに.•…-〇これな 
ら日本のほうが暖力、い。それに風も強いしな〜。こ 
こはニュージーランド。自然の雄大さじ'。奪われ， 
のんびりしたわ国柄に日本を忘れる。戾ってきたら， 
当然のごとく地獄が待っていた（自業自得か)。で 
も，また斤きたいな。今回は同行者の反かじあった 
が，こ欠こそパンジージャンプだ。 偏） 


►年明けとともに 「 Hello ! PC 」 （はろっぴぃ）編集部 
じ行きます。 Oh ! X は木当に読者と共に作ってぃると 
し、う感じで楽しかったんだけにちょっと魔い）力< 
さして結婚してしまったのでした（で， 9巧号の LD 
の主なイま用者は実はあたしです)。 Oh ! X では皆さん 
と同じ一読者に房りますが，これからもよろしく。 
初'。者の方は，はろっぴぃも読んでね0 (ふ） 

► II 巧22日，义しぶりにワクワクしながら買ぃ物を 
した。なんともぃえなし、期待感と，もしかしてなか 
ったらどうしようとぃう不安感が入り交じり，自が 
と足早にシヨップを駆け巡る。わかげで足が痛ぃ。 
すぐさまサルのようじ遊んて親指がつりそうにもな 
るし。今度は12月3日に，また秋葉原でもワクワク 
しながらうろつき回るとしますか。 ( J ) 

► 「あの人はまだ手を使って力ーナビを操作してぃ 
る」よそ見運転がぃちばんをなぃんた•よ。アメリカ 
なら「運転中に力ーナビを見てし、て電柱じぶつかっ 
た」とかぃってメーカー黄任訴訟て1謝れれるんピ 
が。 んで，自動車電話をかけながら運転してぃるド 
ライハ’一を見るとつぃ飛び出したくなる……をなぃ 
から小さな子は莫似しなぃようじ。 ( U ) 

►がんばったときに拍手をわくるのは当然だが，出 
来が悪ければ徹底したブーイングをあびせる。もち 
ろん，どんなに批判しても， X 68000 ユーザーは自み 
のマシンを誇りに思ってぃる。 CPU で負けても，アプ 
リで負けても，周ぶ機器で負けても（まるで負けてば 
かりみたし 、だ),バソコンユー ザーとしてのプライド 
は讓れないから。 （ケンゾーやめろ！ T ) 


編集室から IA 1 
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microOdyssey 

「せ録 CD - ROM 」。 まあ，いろんな人から指摘さ 
れてはいるが，そろそろイ寸録ディスクというも 
のも考えなわさねばならない。 

では，まず付録 CD - ROM が不可能である理由 
を並べてみよう。 

1 ) ユーザー数が少なすぎる 

2 ) ま:価が上がりすぎる 

3) 入れるものがない 

だいたい上記のようなことじなる。 

まず， I ) だが，現時点での CD - ROM ドライブユ 
-ザー数はわ話じならないほどかない。本来な 
ら，せめて過半数がドライブを所有しているく 
らいの状況でなければこういう話も出てくるこ 
とがないはずなのピが。 

りのを価の問題。 CD - ROM をつけて現在と同 
じ値段で出せると思っている人はいないだろう 
力、’，どれくらい上がるのかなどは見当もつかな 
いピろう。正確な試算は出していないが，どい 
たいの感じでは特別定価2,500円（税別）くらい 
が適当か？ といったところピろう力、。 

現時点で220円アップというものさえなかな 
か容認してもらえないことがわかっているピけ 
じ，これはつらいところだ。人によっては「デ 
ィスクなんて I 枚50円なのに，どうして？」と， 
いうことじなる。こういう人は原稿料を認めて 
く れないのた‘。 

さらじいえば，たまに勘違いしている人もい 
る力、’，付録ディスクをつけてを価を上げてもソ 
フトバンクの儲けが多くなるとは限らないのだ 
(むしろ逆のケースも多い）。 

3) は私のまった〈個人的な趣ホじよる。要は 
あまリスカスカのものをつけたくないピけだ。 
まあ， CD - ROM をつけて内容*力 《5 M バイト程度 
っていうのは本誌の読者には納得してもらえそ 
うじないのどが。結局，これは 2) とも密接な関 
係じある。収録するものが多くなればなるほど 
原稿料はかかるのだ。 

次に，あえて付録 CD - ROM をつけたほうがよ 
いと思われる点を挙げてみよう。 

1 ) 絶対的なディスク容量不足 
とじかく，惱まなくて済む。 

2) X 68000 用としてはもうほかに機会はない 
……のかもしれない。しかし，常識的に考え 

て次期マシンが CD - ROM を標準搭載していない 
可能性はキーボードやマウスを装備しない可能 
性と同じくらい低いので（残をながらそこまで 
斬新なマシンが作れるとは思っていない），そう 
なると，いずれは全面的に付録 CD - ROM じ移行 
できることじなると予おされる。とすれば，焦 
る必要はないか？ 

3) 集大成がほしい 

実際のところ，ユーザー数はかなくても，要 
するじその I 枚でドライブを買っていいと思う 
くらいの価値がある CD - ROM を作れば問題ない 
わけピ（と，簡単じいう）。しかしを種開発環 
境，ツール類，ゲーム，データ類などをかき集 
めるじしても， Oh ! X 内部どけでは6001 VI バイト从 
上の空間はとうてい埋められない。これには読 
者の協力が不可欠だが……。 

はたして付録という位置付けじするのが正し 
いのか，別冊形式がよいのか，それも問題ピ。 

いずれじせよ，そのうちなじか I か作らねば 
ならないかなと考える今日この頃である。 

( U ) 


バックナンパー常備店 


東京 

神保町 

=省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

書泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックソーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 



03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋書店本店 
03(3354)0131 


髙田馬場 

未来堂含店 

03(3209)0656 


巧を 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


池お 

旭屋含店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463 (54) 2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X のを期購読をごを望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」棚じある》■新規」「継続 J 
のいずれかじ〇をつけ，'必要事項を明記のう 
え，郵便局で瞒読料をお振り込みください。 
その際がされるキ券は領収書になっています 
ので，大切にイ呆管してください。なお，すで 
じを期購読をご利巧の方には期限終了のかし 
前じご通知いたします。継続ホ望の方は，上 
記と同じ要領でわ申し込みくた‘さい。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474 (25)0 川 


// 

芳林堂書店ま田;召店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


JI 1 P 

岩溯書店 

0482(52)2190 

巧城 

水戸 

川又♦店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

化区 

旭屋書店木店 

06(313) 1191 


都島区 

驗々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オームな害庙 

075(221)0280 

を知 

名古屋 

S 省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前津店 
052(251)8334 


刈を 

=洋堂書店刈を店 

0566(24) 1134 

長野 

が巧 

平安堂が田店 

0265(24)4545 

北海道 

室厮 

室雨工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的じ，ま期購読に関することは販売局 
で一括して斤っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせくピさい。 

海外送がごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にも' 
申し込みくピさい。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせくピさい。 

日本 IPS 株ま会社 

干101東京都千代田区飯田橋 3- U-6 
巧 03 (3238) 0700 
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第 79 号 (11/1 日発売号)のグ-ムは、力-ドグ-ム r フリ—セル J 、 高圧縮 P にセ-八 「 IKP に Sj 、 
X - TRACES 二画廊とかビデオブリンタ VP - ESl 使用レポ-卜など、見どころ満載が 


语売方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でお買い求めいただけます。 

た、 JCB 、 VISA 力ードもご利用になれます（を額9,000円が上の場合）。 

定期購読(送料サービス、消度税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月 =I 8,000円。 
•現を書留：〒171まま都壁島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳俱楽部 

• JCB - V に A 力ード：フリーダイヤル0120 -887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKA し 
ご•法文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ ’3.5 インチ）、 
新規月ち読か継続購読かを必ずおそ口らせ下さし、。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊のを新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し巧があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

- TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号仪降 I 部1,600円（税込）です。 

わ問合わせ先 TEL 03-3554-9282( 月〜金午前 II 時〜午後6時）。 

バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前10時一午後5時。 



編集部ぶ〇 

巧瞄俱 楽がち W ちを化えること 
ヴでさました。これおひとえじ読 
ちのみなさんのおなげです。 

それはそラと、最近郎を巧巧ガ 
ってあげてますな？電クラも2 
枚組じな〇、さらじ役立つ俩おヴ 
満巧。郎用でない周辺機おをつな 
V 企画や新製品使用レポ IX ヴ巧 
月巧ってます。レ vh レやフ□ブ 
ラミング講座の連載ち快調、もち 
ろんツ—ルちキラ U と光るちのば 
ヴ〇。これを読まなきや貸方の郎 
ラ V フは$①すんどこってちん 
でしょラ。 

3ク月4,500円といラ{化期購 
読ちでぎますので、やめた責方や 
読んでないま方を、ぜひまた宜し 
V つてことでひとつ。 


推薦文切れてまず。 
送って下さいね。 


そのぅち 

oh / x の読者 

が 5 人として 
その中で電クラの 
読者は 



なじ言つてんの 
5人もいないわよ、 








































































































パソコン本店 4 F に 

スっ fX - アミユースメントフロア誕生!! 



TSUIK<UMO TSUIK<UMO TSUlK<UMO TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK<tfMO TSI 


お申し込みは今ずぐ！ 

受を専門フリーダイヤル 


^0720-377-999 


シャープフロアが巧西!巧客がまらに巧実しで新装オープン!! X68m を中むとした、 

巨大なアミューズメント空巧が巧をしました。 层弟一度* ご巧巧下さい!スタッフー巧お待ちしてお y ます。 


f 巧* 


►乂巧け I 


CZ -674 CH ( X 68000€^ H |^ 

就?驚れば端み ^^^0 


沿!！き5インチモデル 
が典〇〇•ソトス ’( PRO シリ-ス’を除く） 
をが部卜‘ライフ‘として巧用巧お 


、を ^^ 


CZ-674C-H..| 

¥ 298,000 

CZ-608D-B.. 

¥ 94,800 


\fS¥ 146,800 



•X68030 


CZ-500C -目 . 

¥ 398,000 

290MB/V - ドディスク 

サービス 




A 


ミ ¥2SO.O(m 



満巧製作所の商品も巧巧中 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ボード 


X 68000 CompactXVI 24 MHz » 


RED ZONE 
RED Z 0 NE (2 DD ) 


满 W 8» 巧け 5 インチ FDD 


ジクモ 
.巧面 
..ジクモ 

巧 S 


¥ 103,000 


•ツクモ特個 


MK - FD 1 

MK - FD 1 けラ-リンク•モテ•ル). 


約が^ 39,300 
若な y 44,300 


SH — GBE 1—1 M E ’’( cz-GOOC 巧用) . 

PIO —6 BE 1— AE ... ( ACE / PRO / PR 02 シリーブ用). 

PIO —6 BE 2—2 ME (化なスロット用) . 

PIO _6 BE 4—4 ME (あ巧ス□ット用) . 

SH — 5 BE 4 — 8 M — jx 68030シり一文用) . 

CZ —6 BE 2 A . (XVI 巧用) . 

CZ — SBE 2 D . icompa な XVI 巧風 . 

TS -6 BE 2 B な巧おり.. ( CZ -6 BE 2 A/D 用が:巧 RAM ) …… 

X SIMM 1 0—8 M .. (化巧スロット用 8 MB ). 

X SIMM 1 0—1 OM (化巧スロット用 10 MB ). 


ぶ巧誌 g 


y な赏〇 


700 
500 
^29 \aOO 
¥24 ，SOO 


ぶだ常 


'¥ 64,800 




TS -3 XR シリーズ X 680 X 0 用 3.5 インチが巧けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フトマ-ノトがな 
• X -2 DD /2 HC /1.44 MB をな用するには 
Human 68 K Ver .3.0 が上が化要 
• CompactXVI / 68030用トフ•ル付 


TS-3XR1B1 卜•ライフ’定価¥33,800.. 
TS-3XR2B 2 K ライフ‘定価¥46,800.. 


mKtm 

がミ单 36 ，SOO 


« 巧コンピュータミ ^ 


ジョイステイツクバラレ J レ(ィンターフェイス 


Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 


♦ち巧を}各がした MID I ボードの登巧。これ1かで手 
巧に Ml D I コンピュータミュージックが巧しめます。 
GM 巧な -MT — 32 - CM - ed 巧のをを宙列をサボ 
-卜- * 大同時をちな16 

FMu - lGS おなし版」巧き 




单24 顯〇 


参化巧スロットを巧用しません。ジョイスティック巧子に}さ技でき 
これでスキャナーもち巧で取り込みが可おになります， 
★取り込みソフトユア巧びサンブルソース巧*。 

TS-JPI 巧 ( CZ -8 NS 1 巧応用) . 定価 ¥ 1 7.800. 

TS-JPIFE ( EPSON スキャナ-が応用）を価¥17,800. 


るバラ 

頭 


ジク 


一 A '' モ W 

を!韻 


SOO 


300 


ツクモオリジナルパージョン I ぶぶ徽な端?藻!パ戸 Z 課が 


ジナル SCS I &RAM ボード 


X68030 HG 

( CZ -500 C ) 


★內巧500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 巧 I おメモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 プレインストールるみ 
li (上全てを巧巧巧みで- 




ジクモ 


19 m 


¥368,030 


《•ニユーセンター店のみの 
お取り巧いです。 


TS -5 H 500 


(な- 500 C-B 用) 


5 

ハ 


■3 UU レ —D m ) 

W 經及ろ 

y — トデイ 八イ 


ジクモ 

巧涵： 

《•二1 ■ 

お取りがけ致します。 


¥68.030 

L - センター||にて 


TS - 6BE6DP 


ホ FPU じ MC 68882を使用しているため. 
HumanV が 3.0 よりおじが«していた FLOAT 3 .X 


では使用でさませんのでごま患< ださい。 


を価 ¥64,800 

ジクモ 

巧涵 




¥ 57,800 


TS-6BS1mkll 

屋ま阳始!!を文受を中!！ 

•爾 — 潮 I ]ネクタをフルピッチから A 

SS 口，^ハ-フビッチコネクタじを賊しました 


SE さ 


ス □’ 

ジクモ 

巧が 


N の S I MM メモリソケ 
、一つ用意しました。これによ 
卜不足でおおみのちに朗巧 


ホ 


¥ 3 B^aOO 



» ' i - n | 嗎. 

包扇11んぶ OR 誦 in 


做就? V 2 C Bj - XO^te BJC 


•ター . 


r モ 


¥65,800 がな 2778 VOl 




_ 400J 

(ケーブルセット） 

モノクロ高速 
カラーが応 
ェコノミータイプ 


—を 


BJC-600J 

(ケーブルセット） 

カラー离速が亨> 
スタンダードタイプ 


CZ -608 D (14 Wh . ィスフ.レイ） 


I ジク巧 


も 57 が姑 rs がが 


7800 


カラーイメージ 

スキヤナー 


ジクモ 


^ m ¥ 66,000 

CZ -615 D (1 5 かう-テ‘イス 7 1レイテレり 

I クミ ¥132,000 

CZ -621 D (2 腸ザイスフ.レイ） 

約 ¥125,000 


JX-330X 


Scanner 下 00 Is 

(画像乂力：/7卜)巧尾。 


ま:価¥178,000 

ADF ’ a 通賺賴巧巧里》ラ-イタ-シスキヤナの >塌です。 

高解像風 600dpi) 、 超高速が特長です。 


r が方クも000 



CZ-8NS1 


若な 


¥ 69.800 

•5 号店（ビデオ.ムービ _• 


【巧蔚♦パソコン本店（各租 AV 〕 ン•周辺巧 gg ) ♦本店 IIDO ' S / V タワー（パソコン.ワープ □) ♦ D 0 S / V パソコン本館 （ DOS / V パソコン - Mac •下取り）♦万巧店（がさ通信な器）参已号店 i 
CS ) •ソフト8号店（ゲーム用ソフト）•贾取センター(ゲーム括!.ゲーム巧用ソフト買取り）•ニユーセンター店(パソコン•中古•下取り•賈取り)•ラジオセンター店（八ンディーレシーパー.テレホンパーツ）任る 
屋1•をる屋1号店（パソコン全お）•名古屋2号店（パソコン全肢•热合通信おお-ビデオ） けし巧】♦礼巧店（パソコン全板•綻台通信お器） ♦ DEP 0 ツクモキし巧（パソコン全が） 




















































































クモま店に L ， 

广 " ファイナルダッシュセ - ル!で 
しリ /21( 月 ) 〜 12/31 は ) まで J 
巧や !!" 


THE AKIHABARA EXCITING FESTA 

が祟历雷気まつ y ••パ房 19曰（±)〜,95/1月8日（曰》 

5 千円お貝い上げ毎に抽お巧 1 巧ブレゼント。 1 旁： 10 万円 2 寒： 5 巧円 3 善： 5 千円賞をお巧 6,000 万円 


rSUIK<UMO TSUIK<UMO TSUIK<I 


お挪い方法 

あなたのごがをにをわせていろいろ巧べまず。 


木曜 

定休 


受付時間 ( 平日 ) AM 10:4 己〜 PM7 :30 
( 日 • 祝 ) AM10:15 〜 PM7:00 
l'FAX24 時 P 苗巧見積 0 受付 J お名前 . 住所 . 巧話蚕号 . 

^03-3255-4199 ご依巧下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JC 巳な6ではの国巧•海外サービスにツクモオリジナルの持巧をプ 
ラス。ツクモ各店にある入を申込■にてお申し込み下さい。< わしく 
はグローバル寧持局 03(3 呂51 )9898 及は各店へ。 

※ジャックス ‘ WSA •セントラル•マスターも取り巧っておりまず。 


君!画をおめてみませんか 


—ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 定価 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭化し 、 SCSI 
インターフェイスを介してパソコンへデータをお 
送。か面-巧止画を巧単に巧な出巧るアブリケー 
シヨンソフト「ライプスキャン J を巧お装備。 
11677 万色までが応し、 * 大 640X480 ドットの裔解 
巧 ! 巧で、«巧巧り 
込が可能です。 

值し X 680 X 0 シリ 

-ブでご使用の- 

巧合には 6 万 5 . 

千をまでの表示 — 

となります^クミるりロロ 


0 


ジ機巧巧巧な 

スキヤン P ン パーター 

一 MsJjl 



XVGA OVERLAY UNIT 

を価 ¥45,800 

「 XVGA-1VJ じ巧統して、バソ 
コンとビデオの映像を合成する 
拉巧楼器です。 


ビデオブリンター (PHIffl) 

vp - E^i 

击®巧ハガキ大プリント、杳通は-ホお 
写巧巧も 0K。 4み巧、16々巧!、スト □ 
ポも可。※入力信号は、ビデオ信号とな 
りますので、パソコンに巧統の巧合には 
お巧し、をわせ下さ 

rS 兵巧み W もクミ¥49,300 


X680X0 シリーズやその化のパソ 
コンの水平团ぶ巧 (WKHz/a 1 KHz) 
を N T S C 巧ホ信号に巧巧する 
スキャンコンバータ ユニッ トです 
ので、家庭用テレビやビデオ . 
デッキで映なを表示または姑画す 
ることができます。また、ビデオ 
ブリンターを使;一 
コピーも可能で 

ジクモ 


義クミがら 



コンピユータアートスー / V" づ ラフ イツクツール 




慣れでしまラと 
マウスがいらない！ 


DrswingSlate*" 
Matier Ver2.0- 


ジクモ 


合計を価 ¥114,600 

¥85,000 


八イクオリテイなのに画 
こんなに fi い！ ■ 

MJ-700V2C. 

¥ 4.800 - 
¥39.800 I 



合計定価 ¥112,800 


,•¥74.800 . みに户ヶ — ブル.."¥も 
•¥39,800 Matier Ver2.0••• 


Roland 
SC-55mkll 
ちな七ット 


MC 6600 . ¥49,800 

TS-6GM1. ¥39,800 

き用 MID け - フ•ル -V 3,500 

を計定価 ¥93,100 


ジクモか巧 ■ 

¥79,800 I 

探伽! 




合計定価 ¥114|400 . 

夕ら化 > 化 1 


Roland 

SC-88 

七ツト 


SC-88. V89.800 

TS-6GM1. V39,800 

MIDI 巧巧トフ ‘ ル •••• y 4,000 

合計定価 ¥133,600 


ジクモ巧 » ■ 

¥99,000 I 


麻 


大容量話ほ巧置 


V 


■"，■お 


• ナカミチ MBR-7. 

> { トレー .7 巧装） 

• メルコ CDS-E. 


八ードディスク 


胃震茲が29,80 0* 

; 画某ぶがが , 励 , 


Logitec 


ツクモ«儀 

¥33,300 
¥24,300 

(SONY 卜け ，の一一 

SCD-400. 4^371 SOO 

( NECm 倍速）二ご^， 

エレコム轟も 250 ......... ¥19,300 

PIONEER DRM-602X …… ¥S4m SOO 

(6 連裝2巧速）ここご r ， 二^二 

瞧 ACD-300WI..... ¥23^ SOO 

CD - ROM ドみ rvv - ソフト + SCS I トブル y 夕 000 


離。审織も 


¥7 も 800 


盛洁を^1説紙 

乂 1 G 日 nnn , 


¥158,000 


ELECOM 


EMO-I-23QJL, jffigaia ツクモ巧 as 

(230MB) Egu^^sSEBBi ¥89,600 


¥128^000 


? obotics ^^^^ 

RIER V.34T 巧 BO 


US RoboticsUS Robotics 
Sportster 28800 FAX COURIER V34TEftB0 

が , ¥38,000 特循 ¥63,800 

ジクモが g 

AIWA PV-BF144 ¥17,800 
OMRON ME 1414 BII ( new )4 K /^,300 

ジクモが藤 r 

W 3,000 


rii Kfcjg 

SPS た〜みのる 2 
SHARP Communication SX-68K 

¥ IS, SOO 


ツクモ巧僅 

OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥16,000 

Ultra C & Professional Pack VI.1 06,000 

X Windows V11.5. ¥24,000 

SX-WINDOW Ver3.1 システムキッ トな ,200 
SX-WINDOW デスクアク七サリ集.… V7 f,SOO 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ツ 35,800 

Easydraw SX-68K. 

Easypaint SX-68K. 

SOUND SX-68K. 

Communication SX-68K. が75,夕 00 

Matier Ver2.0. ¥29,300 

XL/Image.4^ イタ, 300 

CD-ROM Driver. Y 4,320 


.. ♦ 一一 y WWW 

"yy み夕 00 

¥72,600 


ツクモ巧涵 

SX-PhotoGallery. ¥14,220 

DoubleBookin'. ¥1 1,520 

SX 広が巧 (CD-ROM 別) . ¥17,800 

EGWord SX-68K. ¥47,800 

SX-WINDOW 關発キット . ¥31,aOO 

閒発キット用ツール集 . ¥10,200 

肅巧番リベンジ SX-68K. ¥ 5,400 

MUSIC SX-68K. ¥30,400 

XDTP SX-68K. ¥2 も 000 

Da は Calc SX-68K. ¥47,800 

フオント& □]‘ テ•サ-インツ-ル*ま万流 SX-68kWOW WAITING 
Super BUSINESS. NOW WAITING 

★広吿巧 I! 怔巧はをおすることもございます。ち间い合わせください。 


秋葉原 


名ち屋 



. d 

rL __ 

干ホ-化 

塵 

n へ… 知:-… ' け: ■副 n 靖^^ 

； 1110す 心 

論 

岂 

LT - 

けだ一•舞ぶ叫。 「 r " 巧なホみ姑 

8巧通〇 1 

~ U ~~ U 1 r ~^ 

化喊 

: 巧 

. XQ . 

-欄 

Jf 励 

なる ~ lwB«n ^ 

pssr 

窗 HiQ — 

DEP 0 


齒 

貸 

岛 

回 

Q 


クレジットまムい 


巧々 ¥3.00010 上の均等始しぶ頭金な 
し。夏•をポーナス2回始し化 OK ! 


力ード仏い 


¥5.000 化 

通僖お巧での御利用カード 

ツクモグローバル カー ド • セントラル - 

ジャックス 

※御本人なより巧 i まで通信販売がへお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご巧お下さし、。 


現金書留仏い 


于 101 -91 東京都千代田区巧田動使 
35 号 

ツクモほ版センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し么みは ?*151 本で OK! 
配逢曰の指定をでホます。 


銀行お込仏い 


事前に TE しでお届け巧をご逢巧下さい。 
吉巧巧巧が舆原ま巧 
( 餘 1009939 ツク =£5?^ 


商蟲についての 
お問い合わせは各店に 


带« AM 10 :45-'PM7 ：30&W\M 10:1巨- PM7 :〇〇 

リグ EWJ 〕： ! ホ店 4F 

03-3253-1899 

03-3253 ■ 5599(け) 

㈱ 觀日 

リ巧ニトだ巧一店 

03-3251-0987 

(が)娜日 


(aAM10 ：30-PM7 30 

ツ3モる古屋 < 吾店 

052-26 み7 655 

( か)日 

リ3モ&£屋8き店 

052-251-3399 

俯)獅日 


沿» AM 10 ：45-PM7 :30B が VnO ：15~PM7 :〇〇 

リコモれ峨巧 

011-241-2299 

㈱ W 日 

DEPOliD モ2巧巧巧 

011-242-3199 

(斯木 W 日 


★巧品はお爾ほ S け付けよ0、 
3曰 〜 li 


«巧曰巧3日〜1 aiw でお届け技しまず。 (■ 
★表示価巧には消費がはをまれてお D ません, 


: HSWW 

はん。 


E 巧おく） 


まいのに親切 

TS " IK く UMO 


九十九電機株式会社 

































































































































































































入のチャンス/ 


注 

m 

// 

平 

ぶ 

7 

年 

3 

月 


い 

手 

数 

料 

蓋 

利 

m 

料 

の平 

V 弯 




決算大処分セール旧シリーズ今が買いどを.グ 

(送料¥2,000•消'費税別）（クレジット表：送料•ミ肖費税込み） 


X 68000 Compact XVI 


酬 ■ 


► CZ -674 C-H 
> CZ -608 D ( B ) 


ま価 ¥392,800 


P&A 超特価 ¥145,000 


X 68000 PROII 


• CZ -653 C 

• CZ -612 D 

1 0.31 mm、 3モード \ 

1\ J チューナー 
'■ \チルト台が/ 

定価 ¥404,800 

P&A 超特価 ¥109,000 


.、义.、一，一,え古 — ..、■ ‘ 

■r T'- ' ‘掘 B 


♦ CZ -674 C-H 

♦ CZ -608 D ( B ) 

♦ CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

P&A 超特価 ¥193,000 


M 3.2001 ^7 .朋 01^4 .撕0而1]~3.如 0I^3.1 邮 I I 口剧而巧24回|穿2邮13雨信4邮14~^5.邮01师 .2 邮1 


X68000PROII-HD 


(ハードデ f スク 40 MB 内蔵） 

♦ CZ -663 C 

• CZ -606 D 


を 定価¥474,卵0 

P & A 超特価 

¥ 118,000 


[限定」 


単品（限定) 


• CZ -652 C 

特価 ¥63,000 

参 CZ -653 

特価 ¥65,000 

• CZ -663 C 

特価 ¥75,000 


MIDI セツ h 


• MC-66 邮 （ SNE) 1 い ，■^ W 一 ，*- 

• SX -68 MII ( システムサコム }[ 特価 ¥ 48,500 

• M I D I ケーカレ J 


• SC -55 MKII (口ー ランド） ] I 丄—、•— * 

• SX -68 MII ( システムサコム> f 特価 ¥ 70,800 

• MIDI ケーブル J 

( SC -88 じを巧の場合 ¥17.000 加算して下さい。） 


1— お .. 口 - 1 • MC - 6600 ( SNE ) • 
性 iBHJ • SC -55 MKII ( P — 


••特価¥34,邮〇 
• SC -55 MKII (口ーランド）•お価 ¥ 56,800 

■ SC -88( 口ーランド）……特価¥73,500 

■ 05 R / W ( K 0 RG 、 か黃《 子)•特価 ¥49,日00 


一力- 


> MS - 3000 ( SNE ) ‘ 
> SC - C 55( AIWA )-’ 


特価 ¥ 11,500 
.特価¥ 5,980 


ALTEC ACS300 

特価 ¥ 37,000 


4^ 

ALTEC ACS100 

特価 ¥ 16,000 




ALTEC ACS 即 

特価 ¥ 9,200 


I 

5 多 

3 

I 


XBBOOQ / B 曰03□用メモ UtK—K (送料¥7〇〇•ミ肖費税別） 


■ I / O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用 ) ••••特価 ¥ 39,500 

• SH-6BEH ME (目 00 C 用)...特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE 卜 AE ( 策总 T 用〇)•特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME (な法スロット用)•特価¥ 21,000 

• PIO-6BE4-4ME( " ) •特価 ¥35,300 


モテム这 FAX モテ厶 


<アイワ〉 

• PV-BF144( ボックス型） 

特価 ¥17,000 

• PV-AFV144 (ミ巧晶パネル、ボックス型） 

. 特価 ¥26,800 

• PV-PF\/144( ポケット型） 

. 特価 ¥22,800 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増孰.特価 ¥ 36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥38,900 

• CZ - 目 BE2B(xvi、6 74 c 増設)特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)..••特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


<オムロン> 

• ME1414BII (ボックス型）••… 

• MD144XT10\/ (ボックス型）. • 


特価 ¥17,000 
•特価 ¥34,000 


<マイクロコア> 

• MC 1 4400 FX ( W ) (ボックス型）…特価¥23,000 

• MC24FC5(W) (ポケット型）……特価¥ 20,000 


X 目日 030 お買い得セット 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


m 

• CZ-500C 

♦ CZ-608D ( 己） 


ま:価 ¥492,800 

P&A 超特価 

¥ 302,000 


クレジット表 

12回 

27,400 

24回 

14,400 

136回 ho , 000 

48回 

7,800 

60回 

6.加0 




>CZ- 30 0C 
>CZ-608D ( 己） 


ま:価 ¥482,800 

P&A 超特価 

¥ 331,000 


fli 

♦ CZ-510C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥582,800 

P&A 超特価 

¥ 401,000 

クレジット表 


h 6151113,200 


36,300 


10,300 


19,100 


8,600 


FTP 

屬 


♦ CZ-310C 

♦ CZ-608D(B) 


定価 ¥572,800 

P&A 超特価 

¥ 396,000 


クレジット表 

。回 

30.000 

24回 

15.800 

クレジット表 

12回 

犯000 

24回 

18,900 

|36回|1〇，卵〇| 

|48回 

8,500 

60回 

7,100 

136回 113,000 

4徊 

10.200 

即回 

8,500 


■•3 =：—勺 _ 

> CZ -615 D (チューナー付）じ空!巧の巧合¥56,000 でて立,、 

> CZ -621 D ( B ). 【こ巧巧の巧合 ¥64， QQQ リ日算し^卜さし、〇 


MO 良 CD-ROM (送料¥1,〇〇〇) 


■ CS - M 230 PA (コパル） ■ LMO - FMX 330 TS 
光路巧ディスク （ X 680 邮用）（ロジテック）•ケーカレが 
•ヶーカレイオ を価¥168.邮〇 

特価 ¥102,000 特価 ¥97,000 

■ MO (ヶーカレ別売） 

• UL-312E-S (緑巧子) . 特価 ¥62,000 

• MO- 1 20S (ICM). 特価 ¥ 88,000 

• MO-2 如 S("). 特価¥110,000 

• LMO-340 (ロジ テッタ . 特価¥ 85,000 

• LMO -400(") ……特価 ¥110,000 

■ CD-ROM (ヶーブル別売） 

®SCD-200( ロジテック）P&A特価¥17,000 
《CD-ROM 邮リ6け5〔51ケーブル‘特価¥7,300 


ままシステムリサーチ IHX SIMM) 

(送料 ¥700 •ミ肖を税別） 


(X SIMMVI) 

© XVI シリーズ再用 SIMMiiK まメモリボード 
■ X SIMM VI 做が用)…を価 ¥16. 500*巧価¥13,000 

• XSIMMVlc (674 C 用）•を価 ¥16.500 ■♦巧価 ¥13,000 
® 増投 SIMM メモリ （72 PIN ) 

• 4 MB (70 ns ). 巧価 ¥11,800 

• 8 MB (70 ns ). 待価 ¥ 27,800 

• 4 MB (60 ns 、24 MHz が上巧） . 輯価 ¥16,500 

• 8 MB (60 ns 、24 MHzW 上用） . 特価 ¥28,000 


• 6 MB (70 ns 、 メーカー純正品）……特価¥ 27,800 
(X SIMM 10) © SIMMliia ： まメモリボード 

• X SIMM 10 . を価 ¥18.000 吟特価¥15,700 

©増 KSIMM メモリ ■ 1 MBX 2 ……特価¥ 9,000 

• 4 MBX 2 ……特価 ¥30,000 

• 10 MB 例 X SIMM 10+1 M 己 X 2+4 MBX 2..¥54,700 


X 甜日日日/目日日3日き用八-ドテイスク (送料¥1,000•消資税別） 


付 




■ロジテック 

OSHD - B 340 NU (340 MB 、12 ms ) 

(ケータレ、夕ーミネータ付）…特価¥ 35,800 
® SHD - B 540 U (540 MB . 10.5 ms . 256 K ) 

(ヶーカレ、夕ーミネータ付）…特価¥49,800 

■モッキン八ード 

0HD-M35O(35OMB. 14 mSx 256 K ) 

. 特価 ¥35,800 

の HD - K 520(520 MB 、12 ms 、240 K ) 

. 特価 ¥48,800 

000(1070 M 巨、 9.5 ms 、 51 2 K ) 
. 特価 ¥92,800 


m 


CZ-500C/300C 専用 
の CZ - 已 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98.000►特価 ¥ 71,800 

の CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. ま:価 ¥ 135.000 ► 特価¥ 99,500 


•価格は変動します。ごま文の際は必ずわ電話で価格と在庫をご確認下さい。•本に告じ掲載の商品には送料及び消費税は含まれてわりません 















































































































































ズ八 IJ 
ごま仕 


P & A ならではの 

B 新品パソ〕ン 

5年娜 


《業界 Nal の" P 良 A 乂ンテナンスサポート"》 


最高の巧班システム 


①業巧最長の新品バソコン已年保な 

(* モニター•プリンタ ー3 ネ向巧化/'み;一部商品は除きます〇 ) 

を中古パソコンの1年間保泣(※モニター•プリンタ ー6 ヶ月問巧な/') 

适側巧不良交換期阳3ヶ月（※新品な品に限らせていただきます。） 

@永义買取保班 

魯配違日の指定 OK // は巧•日 W •祭日も OK/O 
© 巧曲拓違も 01 C //(* PM 6: 邮〜 PM 8:00 の阳《一が化巧は除きます 0) 


巧利でお巧なちキムいシステム 


①翌月一巧仏い手が料巧料（ご利用下さい。） 

を奖巧化1のほを利ク 
哥月々のを仏し M よ¥1 • 00□より 
み9ヶち巧からのスキッフ抱い〇 K // 

ち日4回までの分巧、ボーナス併用 OK // 

:をカレッジクレジッ h 
(タステッフア、ッブクレジット 
域ボーナスだけで10回仏し \ OK ク 
を現を一巧る仏い OK ク 
⑩商品到着化い OK // (代引き手な料が必巧になります。10万円まで卵0円） 
【※苗 i 品•を巧ご巧巧の上、巧巧巧込•現を書留じてご入を下さい。） 


r ; ち人向け 
りースシステム 
を持に e 巧むシステム 
を«発します。 

巧を化巧が巧化むリ 
ース巧巧をどうそ'。 


周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX -330 X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥ 118,000 


ビデオスキヤナー 
■ CZ -6 VS 1 
ま:価¥178,00日 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーフル用紙付） 

• Mg -500 V 2 (エプソン) ..… 特価 ¥31,300 

• MJ-l000V2(") … 特価 ¥51,300 

• MJ -700 V 2 C (") …特価 ¥65,300 

• BJ -220 JCII (キヤノン)…特価 ¥53,400 

• BJ -10 VLite (" い.特価 ¥31,300 

• BJ -15 V PRO ( « い.特価 ¥39,700 

• LBP - A 404 GII (") ...特価 ¥87,300 

• BJC -600 J ( 円 い’特価 ¥71,300 

• BJC -400 J ( « い’特価 ¥54,300 


カラーイメージジエツ h 


0 ■ 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248, 日 00 

特価 ¥128,000 


1 


FD □(已インチ X 吕基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P & A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブレツ h 

■ Drawing Slate 

； ! (NS CalComp ) 

を •31090 SER 

.--‘夕式定価¥74,800 

特価 ¥58,500 


• CZ -6 BV 1. ま価 ¥21,日0日►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,如0►特価 ¥57,000 

• CZ -6 BS 1. ま価 ¥29,卵日►特価 ¥21,500 

• CZ -8 N J 2 ( 限ま) • ••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CSU 674 C 巧).定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ-6CRKRGB ヶ-カレ).定価 ¥ 4,5 日日►特価 ¥ 3,600 

• CZ に T1 (テレビコントロ-ル).ま 価 ¥ 5,5 日日►特価 ¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. を価 ¥45,郎〇►特価 ¥33,300 

• CZ-5MP1(x 6 如 3 0 用 ) •を価 ¥54,8 日 0 ►特価 ¥42,000 


送料 ¥700, 
消'黃税別 


■システム 
サ コム ボ ー ド 
参 SX-68MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19.800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

ま:価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 巳目 □□□ 用ソフトコーナ ー 


(送料¥700•ミ肖費税別） 


<シャープ> 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDl )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥22,000 
Communication PR 068 K Ver .2.0( CZ -257 CSD ) 

. 特価 ¥15,300 

Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K 版- 264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -26 郎 SD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) •.特価 ¥29,800 

EG - Word ( C 2-271 BWD ). 特価 ¥44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Da ね calc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD )... 特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•□ゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 （ CZ -289 TWD ) 

. 特価¥ 9,600 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 
. 特価 ¥11,500 


X0TP-SX 郎 K(CZ-291BWD) …•特価 ¥26,900 
C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ-295LSD) 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 

SX-WINDOWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 

. 特価 ¥17,600 

を庫番リベンジ SX-68K(CZ-293AW/AWC) 
. 特価¥ 5,100 

<マイクロウェア> 

0S-9/X 68030 V.2.4.5. 特価 ¥19,900 

X-WIND0WS V.11R5. 特価 ¥25,500 

Technical Tool Kit V.2.4.5 …… 特価 ¥17,000 
UltraC アンド Professional Pack V.1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X680X0 . 特価 ¥57,000 

< 計測技研 > 

SX 広巧苑 (CD-ROM バンドル 版） 

. 特価 ¥37,000 

Double Bookin. 特価¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0. 特価 ¥ 3,800 

SX-Photo Gallery. 特価 ¥ 1 3,400 

< その他 > 

F-Card V5for X68K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X68K (クレスト） …… 特価¥ 11,000 

た一みのる 2 (SPS). 特価 ¥ 13,000 

MU-1GS (サンワード） . 特価 ¥21,000 

マチエール Ver.2.0( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z's STAFF PR068K Ver.3.0( 、 ソアイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト （ ツアイト） 

. 特価 ¥27,000 


巧 


株ぶを礼ピ ー• アンド，エー 

〒口4まま都ち飾区新小ち 2 T 目2番地20号 
• 営業時間 : AM 10： 00 〜 PM 7 :00 日•祭： AMIO :00 〜 PM 6 :00 

贷 03-3651-0148 (代） 

•定か日/毎週水巧日 FAX . 03-3651-0141 MAC/DOS V フロア好 03-3 祝-4454 


ご *31 pq I 片ル I H * 頭をなし/ 

因凹回凹*麵送 

•わ近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

♦本体単品で特価で受付します。詳しくは電話じてわ問合せ下さい。 
参ビジネスソフトを価の20%引き OK / TEL 〈ださい。 


P 这 A 特選さちの中古特選品 


• CZ -674 C 

*680 日 0 専用モニター付 

¥96,000 


m 

• CZ -623 C 

• 68 日日0専用モニター付 

¥96,000 



• CZ -653 C 

• 68 日 00専用モニター 付 

¥79,000 


新品限定 


► CZ-652C 

¥ 63,000 

► CZ-653C 

¥ 65,000 

► CZ-663C 

¥ 75,000 


• CZ -600 C . 

• CZ -601 C - 

• CZ -611 C . 

• CZ -652 C . 

• CZ -612 C - 

• CZ -603 C - 

• CZ -653 C - 


¥40,000 
¥40,000 
¥45,000 
¥50,000 
¥60,000 
¥53,000 
¥55,000 


• CZ -612 C ¥65,000 

• CZ-623C ¥75,000 

• CZ -674 C ¥73,000 

• CZ-634C.¥110, 000 

• CZ-644C..¥145, 000 

※ 上紀は単品価お、モニター 

别充。 


額買取り(新品を OK ) 格ま販 


■まずはお電話下さい。 


苗 03-3651-1884™ 


的- 3651-0141 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/イ寸属おの価なです。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場を…価格は常にを動していますので查定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットを ご 利用くださし、〇) 

♦買取りの場合…現品がをき次第、3日内に离価買取を額を連絡し振込み、又 
は書留でお送り致します。 


•最新の在庫情が•価裕はわ巧おじてわ問いをせくどさい。 

♦ K い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。辟 U は巧おじて、わ向い合せ < ださい。 

♦価巧は巧動する4をもございますので、ごを文の晓じは I 必ず在巧をご巧防くどさい。 

•本な品の巧がのな品の価输こついては、ミ肖費税は、をまれてわりません。 

♦現を書留及びな巧お込てお申し込みの方は、上 R な品の巧をじ3%な»の上でわ申し込み T さい。巧しくは、わ I 話でおないをせくどさい。 


PSA オリジナル特選パソコンラック BOA チ I ア-じ肖*税込み )( 送料ぉ料、が*を除 <) 


①¥10,815 口段別々巧用 OK) 



* キヤスターか、4段、17•モニター〇んを(グレー)。 
* 上から2番目地が巧動巧巧。 


③¥12,360(就テふブル） 



お 


劃 Y 

曝、 


* キャスター化4巧、17•モニター 0 K 、 を(グレー)。 

* スライドマウステーブル.中が巧は2巧お巧動巧お。 


① ¥4,944 

•ホ巧り 
を(グレー) 

* ガス圧 
シリングー 

③¥6,2的 

•け付 
♦巧巧り 
を(グレー） 
•ガス在 
シリンダー 


を 

を 


※ラック、チェアー持ち I 用り可肯 rr •す。ご来巧下さい。 


通信販売お申し込みのご案巧 


〔現を一括でお申し込みの方） 

♦商品名わよびわぎ様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でわ送りくた’ 
さい。（プ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種をを明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話じてお申し込みくださし、。クレジット申し込み用紙をわをりいたしますので、ご記入の上、当れま 
でも'をりください。参現を特別価格でクレジットが利用できます。残をのみじを利がかかります，♦個 
〜84回れいまで出来ます。但し、1回のも'支私いおは 
¥1,000円！ ■U 上。 

〔級斤振込でわ申し込みの方〕 

♦銀斤振込ごホ望の方は化ずわ振込みの前にわ電話に 
ておぎなのご住所•わ名前•商品名等をおがらせくださし、。 

(電信扱し、でわお込み下さい。） 


〔振么先〕さくら銀巧斩小ち支な 
竺座預金2408626 (株)ピーヴンド’エー 


超低を利クレジット率 


回お 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

な步2み 



至干菜し 


お 

ま 

化 

い 

は 

fli 

巧 

な 

巧 

品 

到 

« 

私 

い 

へ 

手 

巧 

巧 

10 

万 


で 

9 

0 

0 

円 

i 

一 

を 

ス 

を 

用 

下 

を 

い 























































































































































超かお•お轻量 MO ドライスデビ: I — 。 
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■ A 5 サイズより小さい世界最小クラスの MO 。 

ビデオカセットほどのコンパクトなボディは、わずか 695 g 
の巧さノートパソコンと一緒に携帯できるな群のポータ 
ビリティと、デスクトップでの省スぺースを実現しました 

国各 a の パソコンに 巧巧できるマルチブラットフォーム 巧な 
モードスイッチを切替えるだけで、旧 M PC 、 AT 互巧機、 
DOS / V 、 PC 98、 Mac、Power Mac などの各種パソコンに巧 
応するマルチプラットフォームオプションのドライバソフトを使用 
すれば 異攤巧 間でのデータ交巧も巧能です （ MS - DOS 機） 
■ 大さ量 230 MB はもちろん1 28 MB 巧がも使用可能。 
国際標華 ECMA 201 苹がの光お気ディスクカートリッジ 
は、1かでフロッピーディスク180なかとハードディスク 
並みの大容 さ； さらに旧0華拠の 128 MB 力ートリッジも 
そのまま使用でき、今までの資産を有効に活用できます 

■ scsi-2 準鉛の高 tt 能•高 a ドライブ採用。 

SCSI -2 華拠の高速ドライブ採用により、同期お送時 
5 MB / s の高速動作を実現平均シークタイム 40 ms な下、 
回お数3,600 rpm で、高速データアクセスを提供します 


Multimedia Supporter 


COPAL 


デ< スク巧入口 
光ディスクカートリッジ 
の挿入/拼出口です。 


巧扭口 

内巧フアンを持た 
ない黯設計です。 



アクセス表示 
光ディスクがデー 
夕にアクセスし てし、 
る隐じ点灯します。 


イジェクトスイツチ 
光ディスクカートリツ 
ジを取り出します0 


フロントカ/く一 
巧帯時には力 


< — を閉じれ 


ば巧塵は万全 



SCSI コネクタ 
2つの SCSI コネクタ 

(ハーフピッチ）で、 

デイジーチェーン接 
続が可能です。 ID 設定スイが 



巧 源ジャック _ A 

電源アダプタのプ 王のィ，パ 
ラグを差込みます0不を 


モードスイッチ 
挽院するパソコンや 
インタ フエー スごと 
じ使うモードの設定、 
アクティブターミネ 
-夕の ON/OFF 設 
ををします。 


PowerMO 


主な仕が •230MB/ECMA201 単が 3.5 インチが进巧ディスクカートリツジ(片面）、 128MB/ 旧 0 おお 3.5 イン 
ナ光秘巧ディスクカートリツジ（片風♦バイト数、 512B/ セクタ参ホストインタフエース /SCSI-2 参回お数/ 
： 3600rpm 参平巧シーク時間/ 40ms L 义下♦バッファ容量/ 243KB •ホストお送レート /5.0MB/S (同期）、 2. 
5MB/S (が同期）参外お寸法/ W117XD209XH30 参消»堪力/ 8W (ホ大）•ま 《 :695g (本が巧 か ♦カラ 

-/ブラック、グレー、ライトグレー 


マルチメデ^ア•サポーター 


株式会社 3八。ル 


〒。4東京都が橋区志村2下目16番20号 

■製品のわ問い合わせ先：ユーザーサポート係 

Tel : 03-3965-1 161 FAX : 03-3558-9455 

(月〜を9:如〜12: 0013:邮〜17: 00 ±日が祭日をなり 


標準価格 ¥148:000 (ac アダプタ付）※記載の会化るわよび製品をはる社の商なまたは登録商巧です。 


マルチフラットフォ—ム巧な 

M 0 ディスクさちの 
原寸星を K 



































X 68 0 x 0 を進化させる高速演巧 D S P プロセッサーボード 「 AWE S OM E — X 」を場 


企画 

*TMS320C26B.TMS3203X は , TEXAS INSTRUMENTS 化の » 巧耐 g ホたはです。 * X680x0. は . シャ ’ 




出の音を推えて义しき師をかな、ジャストの XS8k ペリフェラル 


今年の扣额的なな暑をさは音、いよいよホ培的な冬に巧入です。臓と含ねれつつも寒 
巧のきが激しい今日この頃、皆ないかびお過ごしでしようか。まお、粗のむの中はずつ 
と冬なんでずけど、 • • -1 ムまはおいといて広告巧曲に留 I しみましよう。で、クリスマ 
スって何。 

▽MPU アクセラレーター H . A . R . P ゎ r MC68000 
型番： DCMA00D1 対応機種： X68000 初代， ACE，EXPERT, SUPER 
定価：¥29,800 (税別） 

.. その件ではお待ちいただいたお客様には大変ご迷惑をお掛けしました。出荷遅 
延のドタバタも一段をし、部內のスタッフもようやく一山越えたん、境です。□周辺 
デバイス等に負担をかけることなく手巧に高速化が実現できる H.A.R.P。 既巧の 
MPU と交換するだけであっという間に倍クロック動作、ループでタイミングを取る 
ようなソフトでなければまず問題なく動作します。さらに拡張メモリーボード 
ER10S と組み合わせれば、卜ータルで約50%のパフォーマンスアップが可能です。 
手鞋なインストレーシヨンと巧れたコストパフォーマンスが売りの H.A.R.P、 ひと 
つお見知りおきを。 

▽披張 SIMM メモリーボードに iR 7 OS 

型番： ERIOSOn 间 MM ホ実裝）定価：¥14,800 (税別)/ ER10SD (SIMM4MB1 枚 
実裝巧）定価：¥39,800 (税別）対応機種： X680X0 全檐種 X95 年1月末お売 
IBM PC/AT 互換磯に広く採用されている72ピン SIMM を採用した披張 I/O スロット用 
メモリーボード ER10S、 を効実装量最大 10MB、 さらに H.A.R.P 実装時には独自のメ 
モリーサイクルボードにより、拡張スロット実裝タイプのハンディを克服した高速 
なメモリーアクセスも可能としています。 SIMM 無しと 4MBX 1か実装の2モデル 
が選ができる ER10S、 みなさま、よろしくお願いしますね。 

▽MPU アクセラレー 夕 一 H.A.R.P-FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 巧応機種： MC68030, PGA ソケットの採用されたファー 
ムウェア (供給クロック 25MHz が下）予価：¥68,030臘别）《 95 年 1 月末発売 


MC 68030互換 MPU アクセラレーターこと H.A.R.P-FX、X68030 への実装時には、元のクロ 
ックスピード 25MHz を2倍にし、オンボード上の MC 68030 RC50 がフルパワ ー50MHz 動作、 
さらに MPU オンチップのキャッシュメモリーがクロックスピードと相乗し巧れたパフォー 
マンスを発揮します。もちろん、ソフトウIアの互換性を完全に維持、既存の班巧で動作 
していたソフトウエアならまず OK です。 X68030 に限らず、 PGA バッケージタイプ68030 
を採用するパーソナルコンピューター、ワークステーシヨンのほとんどに適応可能です。 
定価はコミカルな H.A.R.P-FX、 中身はミ度し.、ですよ。 

▽拡張 I/O スロット ESX68 

型を： ESX68L4 対応機種： X680X0 全機種定価： 39,800 (税別） 

拡張 I/O スロットの不足を一気に解消するくすりならコレ。マンハッタンタイプでも 
いきなり PRO シリーズと同じ4スロットが利用可能。高速バッファ搭がのインター 
フエースカー ドと外部スロット専用スイッチング電源により価格に見合わめ安定し 
た動作を実現 い）。 ESX68 で、 MIDI も SCSI も LAN ボードもみ一んな収容しちゃっ 
てくださいませ。 

という訳で、広告本編に引き続き、じえねらるなごち内をさせていただきます。 
ようやくが品の安定した出荷体制を整えることができました。関係者、そしてユー 
ザーの皆なじ重ねてお礼申し上げます。現在は H.A.R.P を中ふじバックオーダーの 
解消をおこなっております。続いて ER10S も195/1月上旬頃に量産出荷を開始します。 
その他お品の出荷状況、技術的な疑問•質問等は、現在バワーアップ中のサポート 
BBS "JA-net" (03-3706-7134 24Hrs.) までお気鞋においで下さいませ。 

しまった！予告がないぞ（ま)。 


《Motorola はモトローラ社の登録商窗、その他製品のを称等は一較じをメ ーカーの巧な.き録商巧です。 


開発•販売 


(有)エヌ•エム•アイ（な)ジャスト 


VAiJ 


干 156 を京 [ 都世田る区宮巧 3-10-7 YMT ピル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS. 的 - 3706-7 134 


















RED ZONE9B ， 000 円に大幅値下げ！ 
303 卜 2 の 4 倍速 00- 円 01\/1 でウ八ウ八だ ! 


- RED ZONE 〔コンパク hXVl 24 MNz 改造機） 

- RED ZONE ( FDD を 2 DD 改造） 

- 7ウスジャツク 〔 X 68 で98用バス7ウスを使用する変換ケーブル) 
• MK - FD 1 〔スー!-イジエク S 5 インチ FDD 2 ドライブ） 

•緑電子製4倍速 CD - ROM ドライブ CXA -600 
〔4倍速这計測按研ドライノ \'&ユーテイ IJ テイが属） 

•分ルコ製 CD - ROM ドライブ CDS-E 
C 2 倍速这計測按研ドライ/ \'&11ーテイ U テイは属） 

- MK - HD 1 -EX (1 G バイ SHDD ミニタワース□ツ h 4 基） 
• MK - HD 2 (1 G ハ•仆 HDD ：! 二、ル） 

-コプ□セ、ソサ68882 RC 25 (XVI - RED ZONE 用） 

-コプロセッサ68882 FN 25 A ( X 68030 用） 


¥98,000 
¥103,000 
¥4,000 
¥39,800 

¥51,800 

¥29,800 
¥145,000 
¥125,000 
¥ 12,000 
¥ 10,000 


直おでのご購入の方法 

当ショップは通販専門でず。電話•郵便•ニフテイサーブ （GO MANKAI ) でごを文を承っておりまず。 
お支払は、代金引換(着私)、カード払い(合計9.日0日円が上、 JCB . V I SA )、 郵便振替、お金書留（下記 
住所宛）のいずれかをお選びいただけまず。 

郵便振替口座：己 0 — 3 —已己日201口座名パソコンショップ満開 
即納可能でない商品もございますので納期はお問い合わせ下さし、。 



RED Z 0 NE ヴさらに 
あ買い求め易<なりました！ 


㈱ 満開製作所パソコンシヨツプ满崩 


*化化には消巧がはなまれておりません。 

干171東京都豊島区長崎！一巧一巧 MLlse 西池巧 ^F 
TEL . 03— 3已己4一7441 


ソフト八ンクの 19, 


、大雑誌 

こューザー 宮二 


識; 


ハード•ソフト活用情報を満載乂68000ゾ1.1^2ュー 


NEC PC -98 活用誌 


のための情報誌 


宮±通 FM シリーズ情報誌 
for FMTOWNS / MARTY / R/V etc 


パーソナルコンピュータ パーソナルプロダクテイビィティ 


総合情報諾 


向上のための Macintosh 専門誌 


oh/pc omU ohirMTowiMs 用 UPC MacUser 


毎月1,15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 


毎月18日発売定価620円 毎月18日発売定価650円 


毎月18日発売定佩，200円 


C 言語な術情報誌 


企業ユーザーの PC & WS 活用を 


OS /2 ユーザーのた めの 
日本でお 一の 公認専門誌 


IBM PC と互換機ユーザーの 
総合誌 I 


アプリケーシヨン指向の 
UNIX 活用誌 



支援する情報誌 日本でお一の公認専門誌 総合誌 ■ ^ UNIX > 古用扉 

PCWEEK„. m m¥ UNIX 


毎月 18 日発売定佩,000円 ち週金曜日発巧 • 年剛2,000円 


MAGAZINE 

隔月18日発売定佩，600円毎月8日発売定価780円 毎月8日発売定価1,280円 


Windows と 

GU 欄境をまかす専門誌 

WINDOWS 


毎月8日発売定価980円 


ネットワークコンピューティングをアクティブにインターネットを 


推進する実務マガジン 


LAN TIMES 


日本語版 

毎月8日発売定伽，480円 


活用するための総合巧報誌 


ネルレ者にやさしい 
パソコン情報誌 


コンピュータ技術者化巧 
第2種•第1種•オンライン試験 


Aiternet Hellofpc 寫情報処理は該 


毎月29日発売定価1,580円 毎月8日発売定価390円 


毎月8日発売定価780円 


パーソナルコンピュータゲーム 

情報誌 


セガサターン専門情邦誌 


プレイス テーシヨ ンま門情報誌 


日 A 邸由脚 SsMUM Th 風為 af 阿 


毎月8日発売定価480円 


毎月8日発売•定価540円 


毎月30日発売•定価490円 


ィをろス—パ—フ了ミ コン1000ふ 

隔週金懼日発売•定価390円 


を佩はが込み 


お近くの善店でお求めください。 






















巧評発売中 


X68k Programming Sense #3 

X680x0 TeX 

吉野智興•川本嫁二•山崎を志•実森仁志共著 胤 ^ 

参 B5 变形判’2冊組 • ビニール箱乂り ‘5^08愤祖定価9,800円 M 


► rvol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUS に- TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ (ァスキー、インプレス開発)などの周ぶツールの解説をしています。 

また、 『 Vol .2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


ィ X68k Programming Series 追補版と改訂版 3 冊同時発売中 


城 8k Programming Series ## 吉野智興-中が祐一•石丸敏弘 • 今野幸義 • 

が上敬一郎•大西恵司共著 

•B5 変形判 • 5"FD2 枚組参定価2,900円 

Develop & libcll 


rX 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK 、 GDB と 
rX 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 




X 68 k Programming Series #1 

X680x0 DeveloD Manual Book 

吉野智興.中がお一 • 石丸敏弘-今野幸義共著 B 5 変形版’2冊組•箱入り参を価5,00肿 

X 68 k Programming Series #2 

X680x0 libc Manual Book 

が上敬一郎•大西恵司•薇野ネ右二共著 B 喊ぉ版‘2冊組•箱入り♦定価6,300円 



それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
な訂版です。 

rX680x0 Develop & libc 口」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



ソフトパンク株式舍な/出版事業部 


干103東京都中央区日本橋浜巧 "3-42-3 TEL 03-5642-8100 


定価は税込です。 

















X 680 x 0 用 Ether net 接続ノ\〇ツク 



thernet 


S tarter P ack/)C 


680 x 0 


期巧破定特価节 

¥78,000 Jj 


ESP/X は、 &hernet アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
的なアプリケーションからなるパッケージです。 

巧評じつき、特価期間を延長。2巧末日までの御注文まで特価販売です。 

- Et her + (米コンパチブルシステムズなお）- 
SCSI インターフェースを介して Ether net と X680x0 を接続するためのハー 
ドウェアです。 

《10BASE-2 巧応モデル. 10BASE-T が応モデルの2種類があります。 

- TCP/IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサポートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

-基本的なアプリケーション 

邮、 telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添が。ドライバを活用するため々ライブラリもが属します。 


参のか巧巧 

• Human68k ver3.0J；^ 上 
•メモリ常駐量 500K：B 前後 
.SCSI インターフュース内蔵機種义外は 
SCSI ボードが必要 

《 NetWare には未対応です。 



コンパクトな虐体の Ether+ 
(14.0X4.0X 19.1cm) 


68040 搭載アクセ ラレータ 


思已日归40れ 


標準価な¥98,000 

ヒートシンクが巧 J 


1,00 Oj 

セラ 


040 turbo は、68040を搭載した X68030 けインチタイプ)専用のアク- 
レータです。 040turbo を装着することで得られるパフオーマンスは、従来 
の2〜3做計算、特に浮動小数点演算中んのソフトならば、さらにそれ 
UJl の商速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X68040turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X68030" 〜」 （B 巳 EPS 著)をご览ください。 

040 turbo は当社のシヨツプ BAS に- HOUSE での直販、および通販でのみ 
お質いホめいただけます。ご注义いただいてからしばらくお待ちいただ 
く墙合もありますので、お早めにご注文ください。 




yiBooki n I 錦価ぶ 0 
SX-PhotoGallery ¥15,800 


お求めはお近くのパソコンショップ、または当社巧販部 
(TEL :0286-22-9811)へお申し込みく ださい。 

ホ販ご希望の方は、ソフト代金+送料し000に消黄税を加え、 
ご住所-お名前- 巧 話番号-巧品名を B 月記した紙を同封の上、 
現金封簡でお申し込みくピさい。 


SX パワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることじよって、シャーぺ 
ンカ《限りなくワープロじ近い存在へとパワーアップします。 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦蕾きイン 
ライン入力もサポート。それでいて、おお通りの輯快さもそのまま継承し 
ています。 

•シャ ー-^ンじ追加される主な機能 
-縦曹き入力 
-义字の回転 
• ルーラ(定規)の表示 

-各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定- 
- 各種禁則処理(追い込み巧等など)‘ 

-巧揃えの拡張* 

-段組み印刷 *: パラグラフごとに設定可能 

♦動作巧境 

- SX-WINDOW Ver3.1 な上 
-空きメモリ 300KB 程度 
•プログラマ向けお能も充実 

•編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 
•付録 

. シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス J 
•1FM ver 4.0 


SX - WINDOW 用 CD - ROM ミ辛書ネ矣索ソフ 




SX 広辞苑 《EPWING 対応版》 

標準価格 ちぶ 書店 「広辞苑第 4 版」 CD - ROM 巧 

J _¥19,800 バンドルセット ¥43,800^ 


参 SX なが苑 《EPWING 巧な版》の特長 

-豐富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
プ。 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業 
を行なえます。 

-広辞苑の最新版である第4版をもとじした CD-ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の參照や引用がとても怖単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
斑の引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を巧なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing.X" を同栖。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑ぶを、普段 
よく使う単純な検索には Li か tWing.X を、という使い分けも可能です。 

-広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(V1 觸約にもとづいた CD- 
R0M タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 


♦かか巧巧 

- SX-WINDOW 3.〇]^义上 

- SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1MB じI上を推奨 
.CD-ROM ドライブに D-ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CD-ROM 
Driv ぴを別途お買い上げいただく必嬰はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアルや添付ソフト等は付巧しません） 






SCSI - 2巧なドライブま用ドライバ 

CD-ROM Driver^^oo 毅避〇 

XSCSI- 2巧応 ドライブ ]；! 外をお使いの方はバージヨンアップ 
のを、要はありません。 


X 680 x 0 用フリーソフトウエア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 mSS) 


オリジナルアプリケーション開発速報 1995キ1巧1日発斤（毎月1回1日発行）通巻15号 FirstClassTechnology 発巧 



SX パワーアップ委員会とは？ 

Ver3. 1になって、 Human 環境との點合を見事にをたした SX-WINDOW。 その淮を的なポテンシャルを120%おかさせるべく、 
円 rstGlassTechnology 々じネ义密哀にお成された、それが SX パワーアップみちをである。 


低を利クレジット通信おホを料を国一巧 ¥1.000 長期クレシット可能 ※巧示価なじ；肖黄棋はをまれてわりま甘ん 

株式会社計測巧研マィコンショップ巳 ASIC HOUSE 干 321 橋木県宇都宮巿竹林巧 5 03-1 

本化/シヨ-ルーム/通版部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 
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ブ巧文字オブジェクトを利巧 
夕帷ずれば、 jeii きの文書と 
巧巧镇書きの文:洁なでき 
が I ます。 

巧 W 

均 f 


X 680 wo(cz- 500 c 】 + 040 turbo> V K 一でホジア聲 WWW, 000! 


サポートネット TECOSYS-324 時間巧巧中！ （0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※記載されている会巧をおよび商品おは各れの登録商標もしくは前巧です。 


































※画面は閒おやのちのでず。 

シュ-ティングの名作、 

いよいよ X 朗000版でき場 

クスータービューじよる3□表示、バ 
イオメカニカルな敵キヤラクターの 
滑らかな動さでヴームフリークスを 
熱狂させた「 V 忙 W POINT 」。 

アーケードヴームで大人気を博し 
た「 V 忙 W POINT 」 が、いよいよ 
X 閒邮日版で登場。 XB 邮邮シリーズ 
ならではの八ードウエア特質を活か 
し、アーケード版のイメージを損な 
わない操作性とダイナ三ックなグラ 
フィック画面を実視。 FM 内蔵音源 
をフル活用、サウンド面においても 
アーケード版のクオリティを忠実に 
再現。「コンフィグ画面」を新たに設 
定し、難易度の変更ち自在。ビギナ 
一からシューテイングマニアまでを 
カバーずる4段階の難易度が魅力。 

XB 8000シ U - ズ 

• XB 日000/30シリースおよび XVI 巧応•吕 HD 2 祝組ほ"） 

• 要吕 MB •八ードディスクが応•巧ほ FM 音源夕す応 
•キーボードおよびジョイスティック巧作巧応 

そを<1格一7 000円（税別） • 1/2日発売予定 


7,80ぴ 



* 誠に献手ながら ^'VIEW POINTj の発巧子を日を巧更させていたどきました。お巧びとともにお知らせ申し上げます。 
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»を国のパソコンショップじても貞いポめくピさい. 

>通化巧巧（をな巧巧）をご希望の方は.を巧•氏る•巧巧をち•商品る•化巧を•巧化メディアをを巧記し、巧金書留じても'申し込みください。 
»本ソフトを当れにお巧で巧おすること、及び貨«(レンタル）、中ち版巧（巧似レンタル）じついては、これを一切巧巧してわりません。 


知め I け巧！：あなたをむ 





グラフィックデザイナー等のゲーム開発者を募集しておりまず。 
詳しくは、 TE し03-已 474-3 已日1化までご連おください。 


株式会社ネクサスインターラク h 

〒1日6東京都港区六本木7-リ -7 ウェスタス本木 TE し巧- 5474-35 日1化 

■ ケームソフトの内容に度!ずるお問し冶わせは TEL .03 -已 474-3 已日4/ユーヴーサボート係 





クオ^—夕、 










































SHARP 

A , 目の讨けどころが、 

苗-ふ-。- -• 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

關発当初より、現在のマルチメディア躍境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
I 马ま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム.マルチタスク. 
オペレーティング•システム OS /9。 、 

X 68030 の能ゾ J をお大限に引きりげ ■' 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 ! 
X - WIND 0 W や動咖ツールのサポートで ^ 
さらに深い楽しみが…。 I 

策 0S/9 はマイクロウェア•システムカかのながが枯!です。 ；： 
«UN1 Xは、X /Open カンパニー、) ミテッドが独ム‘のじライ i 
センスする米I巧および化の阳におけるながI巧巧です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WIND 0 W 開苑义援ツールが 
削造 Al を刺激する。 

ソフト閒発に必嬰なツールや 
サンプルプログラムをみ彩にバンいレ、 
ウィンドウ上で効率よくか業でき、 
初めてプログラムじ挑む人への 
やさしい巧己厳力《、削逍するよろこびを 
さらに掏めてくれるでしよう。 


Ammusemenr 

遊びへの こだわり 

X 68 の能 >0 のなさを 端のに 示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期がじ応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「 スーパー ストリート ファ イター I しなら、 
キミのこだわり 巧は 今、 全開/ 

© CAPCOM A しし RKiUTS RESERVED 



忍已 8030 /XK 68000 

32M PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X68030 l _ 本か+キーポード+マウス•トラックボール I 

l :!0 ramFD 巧.25巧）タイプ GZ -500 C -1; (チタンブラック）標準価格398,000 |リ（ が別）•〈川)内魅〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）槪唯伽 格が8,000円(税別) 

X68030 Compact | 本体+キーボード+マウス | 

90 mmFD 口 .5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）賴準 価格388,000の（税別） 

X68000 XVI Compact I 本化+キーボード+マウス | 

9() mmFD (3.5 が）タイプ CZ -674 C - m グレー)悅带伽格 298,000円（税別） 

•ディスブレイは 则 •ぶです。 •消巧说议びがぶ•，地け’りがぃ| (巧、化川 巧み I 巧,化の引き化り 巧では、巧が 恤化にはなまれておりません U •师邮はハ メコミ かぶです。 


■わ 巧い含わせは… W ゎ-黑巧ゴさが 電子槐お单お本部システム槐器営業部〒5化大阪巿阿倍ま?区長;也巧22器22号 巧の 6)621-1221( 大代 表） 
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